Гепду - играют вое! Эти слова обаятельного слоненка из весе- 
лого рекламного ролика знакомы каждому. Так что же такое — 
'епду? Это специальный компьютер для игр. У него нет сложных 
механических частей, клавиатуры, дисков, зато встроены мощные 
блоки цветной мультипликации, звуховой синтезатор для воспро- 
изведения музыки и спецэффектов, а управление предельно упро- 
щено. 

Различные фирмы выпускают приставки к телевизорам системы 
'ЗЕСАМ, МТЗС, РАГ. Картриджи, пистолеты, джойстики разных ти- 
‘пов зачастую несовместимы. Но есть и несколько стандартов. Репду 
— самый распространенный. Надежность, качество и сервис. Вот 
главное, что отличает настоящую приставку Бепду от множества 
подделок, продающихся в кооперативных ларьках. Марка Бепоу на 
упаковке приставки дает право на замену и ремонт в течение га- 
рантийного срока, 

Все приставки Оепду прошли официальную сертификацию на’ 
безопасность в работе с отечественными и импортными телевизо- 
рами (что гарантирует телевизор от поломки при использовании 
его совместно с приставкой). И только Оепбу гарантирует совмес- 
тимость игр , пистолетов и джойстиков: приставки и дополнения, 
имеющие маркировку Оепду, обязательно подходят друг к другу 
(игры и дополнения к приставкам других марок приходится подби-. 
рать опытным путем. 

На российском рынке товары с торговой маркой Оепау появи- 
лись сравнительно недавно — чуть больше года назад. За это ко- 
роткое время они успели стать популярными среди миллионов по- 
купателей, И это неудивительно, учитывая простоту в эксплуата- 
ции, качество и надежность приставок. 

Поставкой в Россию различных моделей телевизионных игро- 
вых приставок Оепоу и разнообразных дополнений к ним занима- 
ется московская фирма "Стиплер", широко известная в мире ком- 
пьютерного бизнеса. В Санкт-Петербурге “Стиплер” представляет 
его генеральный дистрибьютер в Северо-Западном регионе — 
фирма “Стиплер-СПб", занимающаяся оптовыми продажами то- 
варов с маркой Оепду. Поэтому неудивительно, что в “Стиплер- 
СПб" самые низкие цены в городе. 

Кроме оптовых продаж фирма “Стиплер СПб" предлагает раз- 
ноообразные услуги счастливым обладателям приставок Оепду. 
‘Здесь Вам помогут сориентироваться в океане видеоигр, предло- 
Жив игрушку, наиболее подходящую для Вас или Вашего ребенка. 


Иа 


Кстати, все сотрудники фирмы — отличные игроки, виртуозы джойс- 
тика и мастера прицельной стрельбы из светового пистолета. В 
“Стиплер-СПб" всегда в продаже журналы “Видео-Асс Оелду" с 
подробнейшими описаниями игр и каталогами. Если Вам неохота 
‘толкаться в переполненных магазинах, то, позвонив по телефону 
310-57-35 ‚ Вы можете заказать на дом любой товар с маркой Оепду. 
Доставка бесплатная |! 

Нуа если Вы уже в совершенстве овладели Оепсу и хотите по- 
пробовать что-нибудь новенькое и посложнее — тогда Вам понра- 
вится 16-битная игровая приставка Зерда Меозоиме-2 и совершен- 
но потрясающие игровые картриджи к ней. 

Фирма “Стиплер-СПб" заботится о покупателях Оепду не только 
втечение срока гарантии приставок и дополнений. Если вдруг слу- 
чится беда — срок гарантии уже истек, а приставка или пистолет 
‘сломались, не огорчайтесь, В "Стиплер-СПб" решат все Ваши про- 
блемы: здесь существует срочный платный ремонт всех видов те- 
левизионных игровых присавок Оепбу и дополнений к ним. Звони- 
те нам по телефону 310-57-35 с 10 до 18 часов во все дни, кроме 
‘субботы и воскресенья. Приходите к нам. Наш адрес: Санкт-Пе- 
тербург, наб. Фонтанки, дом 105. 

В розницу Оепду можно приобрести в фирменных магазинах по. 
адресам: пр. маршала Казакова ( радиорынок), пр. Ветеранов, 76; 
Ленинский пр., 92; Бухарестская ул., 122; ул. Турку, 11; в универма-. 
гах Нарвский ‚ Купчинский, Московский, Невский, Эридан, Элек- 
троника. А также в СКК (пр.Гагарина, 8), Старо-Петергофский пр, 
44/46 (тел. 186-50-25); Большой проспект Петроградской стороны, 
56; Гражданский пр. 15; Гражданский пр., 104, пр. Просвещения, 
72. Желаем удачных покупок!!! 


СОМТКА 


Внутрипланетной военной контрраз- — 


зездке Земли, именуемой сокращенно 
Сопиа, по каналам секретной нифор- 
мации стало известно о прибытии на’ 
нашу плансту чужакоидного зверо- 
нонда с открытой кровеносной 
системой, Цель зверононда — 
подготовка материальной и тех- 
нической базы плацдарма для 
тотального вторжения. Монстр 
выбрал для тайной сверхбазы 
небольшой тропический остро- 
в у южноамериканского конти- 
нента.Кроме инопланетного 
оружня, зверомонстр имеет в 
своем распоряжении банды 
наемников из числа землан, нанятых благодаря привезеиному из глубин 
космоса золоту. 

В задачу двух коммандос-супербоевиков входит уничтожение тай- 
ой базы монстра, Для осуществления этой задачи боевикам необходи- 
мо разрушить несколько защитных объектов базы: два бункера с за- 
щитными устройствами внутри, космический корабль со стационарной 
установкой направленной телепортации, на котором прилетел ма Зем- 
лю зверомонстр, энергетический силовой агрегат и два полуразумных 

чудовища. 

Управление: киопка(А) — прыжок в воздух, 

при взаимодействия со стрелками осущест- 

пласт папраленное перемещение, а 
выесте со стрелкой “вниз” — спуск 
на один тах. Кнопка (В) — стрельба. 
В начале игры коммандос выбирают себе 
тип оружия. Перемещающиеси в воплухе но- 
‘сители, атакже периодически раскрывающие 
‘свом заслонки наземные бункеры дают воз- 
можиость коммандос сменить оружие (ля 
этого носитель нли бункер нужно расстре- 
лять): 


з\ 


1, Автомат с разрывными пулями (ллниные очереди) (Ви М). 


2. Автомат, стреляющий по кривой пулями со смещенным центром тя- 
жести(®. 


3. Веерообрюные очереди разрышными пулими($) 
4. Люерао. 


5. Биологическая бомба тотального уничтожения нсего живого м преде- 


`лах экрана(Орел). 
Кроме того, значок (В) производит усиление любого оружия, 
Особенности уровней: 


1. па. 


Коммандос находятся в прибрежной зоне острова, хорошо защищени 
от вторжения скрытыми в почие танками и замаскированными в джунглях. 
солдатами, Район также патрулируют вшоды безоружных солдат. Комман- 
„лос удаляются от океана вглубь острова, подиимаясь по скалам. Совсем ря- 
`дом темнеет тысячами стоолов лес. В джунглях расположена станция (свер- 
хшощий прямоугольник внизу последнего экрана уровня), предназначенная 
для отправки в космос сигнала о начале вторжения на Землю. Первой зада- 
чей коммандос становится ее разрушение, Необходимо помнить, что от вы- 
‘стрелов можно прятаться, нырнув под воду, а по ворымающимся мостам можно, 
прыгать с помощью турбо — (А). 


2. Ваке 1. 


'Осиовная цель для поражения — мигающий или сияющий кругв каждом 
отсеке бункера. Солдаты охраны служат лишь пушечным мясом. Распла- 
снашись на полу, коммандос застрахованы от пуль (в случае, если они, 
выбирают себе позицию в левом или правом углу экрана). Враги могут до- 
етить боевиков только броском гранаты или запуском кагящихся по полу 
мин. Мины можно обезвреживать, стреляя по ним из положения лежа. В 
конце уровня рейнджеры попадают в отсек, где пушки стреляют всерообраз- 
но. После уничтожения всех пушек, кроме последней, появляется “призрак”, 


+ 


уничтожить который можно только серней попаданий в центр оболочки 
`призрака. После уничтожения призрака боевики на лифте поднимаются на 
следующий уровень, 


3. щеный, 


'Позьем влоль системы водопадов прекрасного тропического острова. Для 
польемя необходимо запрытивать но ближайшие уступы. Особую опасность 
представляют спрятшшиеся в воде аквалангисты © минометами и подающие 
из улублений отомные каменные глыбы. В конце подъема, после прыжка 
пшерх, коммаидое попадают в логово хугкого инопланетного монстра, плю- 
пющеося отенинми шарами, Необходимо сиачаля расстрелять его руки, а 
затем голову (в тот момент, когда монстр открывает роз). 


4. Ваве 2. 


Аналогична первой базе, исключение составляет лишь более мощи 
‘боевое вооружение ес защитников. Призраков здесь уже двое, причем каж- 
дый из них периодически раздозиваетсы, а затем опять соединяется в одно 
целое (расстреливать их нужно именно в этот момент). 


5. Зоя Пем, 


`Полнявшись на огромную высоту по скалам, коммандос оказываются в 
зоне вечного холода, вокруг них расстилаются лишь бескрайние снежные 
подя, Из тижелой техники здесь присутствуют два танка, безопасных, если 
стоять у самого края экрана слева, алакже зашищенные пуленепробиваемы-. 
ми (ля обычного автомата) щитами гранометчики. Танки иеобходимо нс- 
прерывно обстреливать до полного их уничтожения, Вылетиющие из-за де- 
ревьев ручные гранаты опасны лишь в момент их взрыва, 

В конце уровия космический корабль Чухаков хаотично телепортирует- 
си в простраистие, сбрасывая десанты роботов-демургов, столкновение с 
которыми приводит к потере жизни. 


6. Впегру гово. 


Это наиболее сложный уровень. Большниство солдат здесь вооружено 
транатометами или затоматами © оптическими прицелами, Замаскирован- 
‘ные клаланы выпускают длинные огненные струи при срабатывании датчи- 
ков, засекающих приближении комминдос (прыгать лучше тогда, когла пла- 
мя начинает убывать), 


В конце раунда — схватка с кибернетическим организмом огромных 
"размеров, периодически выпускающим стан механических пауков. Сража- 
эсь с ним, помните, что его можно перепрыгивать. 


7. Мара. 


Завод для производства инопланетной техники, Необходимо пройти под 
ритмично поднимающиыся и опускающимися стальными лапами, Сделать 
это нетрудно, если включиться в ритм их движений. Быстро бежать вперед 
не следует, тах как на пути неожиданно встают стены с шипами, Запрыгиваы 
ва стоящие на рельсах вагонстки коммандос облегчают себе продвижение 
вперед, С вагопетки можно прыгать на верхние этажи; охранники, пробс- 
тающие по рельсам, не замечают боевиков, стоящих на вагонетке. Вагонст- 
ки, движущиеся навстречу, лучше перепрыгивать или расстреливать — они 
могут задавить. В конце необходимо расстрелать область сверкающего крес- 
та в устамовке, контролирующей технологический процесе. 


8. АНелля 


Коммандос добрались ло логова чужакондного монстра. Здесь преобла- 
дает исключительно инопланетная фауна, которую монстр привез с собой м 
Землю. Огромная пасть Чухого выбрасывает ядовитых ежей. Уничтожля 
‘ежей, необходимо немного пострелять и открытую пасть Чужому, иначе дальше 
не пройти, После уничтожения монстра завал из скорлупы ежей нсчезает: 
"можно идти дальше. Летающие колючки появляются из гиездпроизводите- 
лей. Они не сразу замечают коммандос, но, заметны, ведут себя очень быстро 
и шрессивно, С уничтожением инкубаторов колючки перестают появляться 

"Сам чужакондный зперононд прелставляет собой кошмарную твзрь 
роятных размеров, ризместившей органы и трубки своей кровеносной систе- 
мы в одном 1 тупиков подземной пещеры. Уязвимое место монстра — его 
основной жизненный орган, эквивалент сердца. Тварь имест четыре бугра, 
из которых рождаются скорчеры — маленькие подобия Чужого. Сначала 
необходимо уничтожить нижние — верхние почти не мешают выполненню 
задании, 

Уничтожив отаратительного пришельца, двое коммандос покидают ост- 
ров. Сам же остров исчезает на оксанском дне от разрыва бомбы, заложенной 
в самом центре неустойчивого тектонического разлома. 


Ге» 


Вам не нужны бронежилеты - вы слишком кру- 
ты, чтобы вас убили! Грохот выстрелов, разнообр 
зие военной техиики м пымуниции дарит вам игра 
ЗирегСопил. 

Лучшие умы находящейся в глубинах космоса 
планеты зверонондов продолжали вынашивать пла 
вы захвата Земли, Для этой цели был специально 
"подготовлен н заброшен на зеленую планету еще 
один монстр. В отдаленном уголке Земли он создал 
настоящую империю, те занялся подготовкой ар- 
мни вторжения, обучая солдат и наладив выпуск 
оружия. 

Двое рейнджеров - супершентов, хорошо зарс- 

первого заброшенного зверононда, получили 
залание ликвидировать очаг готовящегося зторже- 
ния. 

"Игра разделена на восемь уровней, отличающих 
сядругот друга географией местности м целями для 
уничтожения. 

Тип оружия - шесть видов - определяется 
перед началом игры, Выбранная модель бласте- 
ра будет у обоих игроков в течение всей опера- 
ции, даже после потери жизии, Оружие может 

быть сменено, если подобрать трансформирующий блок из пролетаю- 

щей капсулы. Кнопка В - для поражения резко появляющихся объек- 

тов, Кнопка В - турбо - непрерывный концентрированный огонь по 


крупной мишени. 


АЗИТ СОМ СОМТВА. 

`Дальнобойный автомат с высокой скорострельностью. Поражает любые 
‘нахолящиеся на значительном расстоянии объекты. Рейнджер с этим оружи- 
ем должен очень метко целиться, зато подобный автомат стреляет практи- 
чески без перерыва. 

ЗНОТ ИМ СОМТВА. 

"Стрельба по трем направлениям огненными шарами, Дальность стрельбы 
среднего порядка. Незаменим для начинающих игроков. 

`МАМЕ СИМ СОМТВА, 

Лазерный автомат большой ризрушительной мощи, Одиако он облалает 
небольшим радиусом действия и нет возможности стрелять без перерыва, 
Чтобы послать лазерный луч, нужно отпустить кнопку огия, Улерживая се, 
на коне ствола будет дрожать огонек лазерного луча. Он тоже убивает, но 
только при соприкосновении с целью. Возможен только прицельный огонь 
точно в объект. 

60 ЗНОТЕЕТ СОМТВА. 

`Бластер стреляет сдвоеиными шарами плазмы, Для уничтожения крупно- 
го объекта нужно лять несколько очередей, зато скорострельность достатои 
но высок: 

САМОМ ВИМ СОМТВА. 

Одиночные плазменные шары летят очень далеко м с огромнейшой ско- 
‘ростью. По - прежнему такой вид опия носит неключительно прицельный 
«способ поражения протныника. 

'ВАРО ЗНОКО СИМ СОМТВА, 

Серия плазменных шаров. Дальнобойность не очень высока, но зато все 
живое и неживое сгорает в серии сгустков концентрированной плазмы, Ос- 
колочного эффекта не производит, 

ВУИ. ОМЕ. Все начинается © заброски в технологическую зону, ге’ 
под предводительством гигантского инопланетного монстра была построена 
настоящая империя зла. 

Рейтинг двух коммандос, представленных и вашем лице, настолько высок, 

что правительство даже не снабдило их самым лучшим оружием, но кото- 
рое тем не менее можно добыть в процессе боевых действий. 

Вы не успеваете соскользнугь © каната, ках вражеские солдаты - само- 
убийцы, которым вообще не выдают оружие, пытаются подавить числом. 
Короткие очереди в 0бе стороны - и путь расчищен. На крышах домов 
поджидают снайперы, “сиять” которых можно лишь из определенной точ- 
кигустаиовленные за здлинями минометы выплевывают перидически порции. 
‘свинца, убнвая наповал всякого, кто оказывается в зоне поражения осколка- 
ми, 


 Пролетающие на большой скорости слева направо бочковндные капеу- 
лы - это энергетические трансформаторы оружня. Вовремя подобранный 
трансформирующий блок - н оружие в ваших руках превращается в лазер 
или миномет, Некоторые блоки повышают скорострельность или дакл трой- 

ной огонь, максимально увеличивая зону поражения, В некоторых ситуа- 
 цнах незаменим биознертетический блок - все живое в обозримом радиусе 
моментально уничтожается, Поражать летающие капсулы пужно исключи- 
тельно над пустым пространством, иначе выпавший блок может призем- 
литься на площадке дома на уровие второго этажа, и до него уже будет не 
‘добраться, 

` Наиболее эффективным является тройной огонь. Он, а также любой дру- 
той выд оружия, нечезает с потерей жизни или меняется, если будет поло- 
ран с земли другой блок. Для распознавания каждый блок имеет на себе 
свою собственную букву. 

`Вы продолжасте бежать мимо армейских котеджей, откуда по тревоге 
буквально на головы выпригиииот солдаты, У некоторых из них все же 
‘имеется оружие, выстрел из которого онн успевают сделать, Через летящий 
летонирующий снарид можно перепрыгнуть ни проползти под ним. 

}В конце технологической зоны установлено несколько зенитных устано- 
вок теплового действия. Интервалы между выстрелами достаточно велики, 
лем не менее установки обладают невероятно высокой скорострельностью, 
снаряд которых пробивает тело насквозь 

Последний оставшийся в живых снайпер удобно устроился в выемке 
железобетонного покрытия. Желательно его уничтожить сразу, иначе он 
пристреляется м станет довольно опасным противником, 

`Обеспокоенное вашим вторжением командование посылает вертолет с 
труппой захвата ля ликвидации. Шесть пулеметов, установленных с право- 
то борта, беспощадно поливают поверхность огнем, Лишь однозременные 
залпы обоих коммандос смогуг вывести все орудия из строя быстро и эф- 
фективно. 

Из раскрывшегося люка на землю посыпался десант, Здесь рекомен- 
`дуется разделиться: одному сдерживать натиск солдат, а второму стреля- 
ть в пульсирующее пятно реактора чудовищного вертолета. Взорвав ад- 
скую машину, вы получаете доступ для прохождения в лабораторный 
хомплекс. 

1. ВУЕГ.Т\ИО. Огромный по своему количеству охранный и научный пер- 
сонал лабораторного комплекса направляет все смои усилия для создания 
машины смерти  “жнеша”, Это первый из двух уровней, где все видится © 
высоты птичьего полета. Самое главное - не подпускать солдат вплотную к 
себе: сужается зона прострела. Этот уровень богит на трансформационные 
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‘блоки оружия. Если обоим комманлое удастся выжить, то каждый му них к 
концу раунда будет облалать лучшим вооружением, 

Натерритории лабориторного комплекса установлены неподвижные тан- 
ковые платформы, башни которых могут находиться лишь в восьми позици- 
ах, Их подорвать не составит труда, главное - не подходить слишком близко, 

Когда коммандос окажутся на мосту, здесь нельзя останавливаться, а 
необходимо очень быстро и вместе идти вперед, держа под огием каждый 
свою сторону. Ангцр, где хранится машина смерти “жнеи”, усиленно охра- 
няется. Лишь безостановочное продвижение вдвоем вперед спасет от потери 
‘одной из жизней, На ходу надо успеть снять двух снайперов со стен и рас- 
‘стрелять защитное устройство в двери, прегражлаюицее доступ к жиецу., 

`Попав в ангар, у вас будет лишь несколько секунд, чтобы занять самую 
оптимальную точку прострела - позади аппарата. Затем машина включится, 
"Нужно опасаться выдвигающихся вперед вращающихся лопастей м ог 
третьего члена экипажа, выполняющего функции бортстрел 

Не выдержав шквального огня ваших бластеров, жнец саморазрушается. 
`Вы покидвете лабораторный комплекс, прыгая в подступившие к самым его 


Заросли кишат посланными вам на перехват солдатами, лишь немиогим 
пальмам посчастливилось не иметь на себе снайпера, в трунт вкопаны само- 
активирующиеся скорострельные установки, уничтожить которые возможно 
‘лишь из положения лежа. Опасный участок - зона двойного озера. В кустах. 
ии на деревьях снайперы прячутся по двое, стреляя достаточно метко. Ныр- 
вуз под вод вы становитесь недосягаемыми для снарадов м пробегающих 
солдат, Рекомендуется уничтожить кажлого снайпера по очереди, ниаче они 
будуг стрелять вам вслед, пока не исчезнут из поля зрения, 

Пробежав по узкому дощатому мостиху, вы покиласте джунгли. Холод- 
‘ная металлическая поверхность выложена здесь специально для того, чтобы 
по ней мог передвигаться многофункциональный кибердронд молели “спя- 
дер”. Робот облалат четырьмя сустазчатыми стабилизаторами и центром. 
управления, расположенным в туловице, в который и нужно попасть. Через 
равные промежутки времени робот стреляет рикошетящими снаралами, спас- 
‘тись от которых можно лишь запрыгнув на спину кибердроила. Как только 
робот дойлет до кран экрана и двинется в обратную сторону, немедленно 
спрыгивайте н стреляйте ему в туловище, моментально ложась на землю, 
когда он откроет огонь. й 

Разрушив робота, бегите в правый край экрана м вместе двигайтесь без 
остановки вперед, стреляя на ходу, а земля под вами начнет проваливаться - 
зыбраться из ямы очень сложно. На ходу можно будет подстрелить проле- 
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таюшее мимо оружие, но останавливаться, чтобы поднять его, не стоит, тах 
как земля впереди продолжит проваливаться, 

Оставив позади сейсмически активную зону, вам преградит дорогу ог- 
ромизы холодильнай сверхустановка. В специальных желобках по поверх- 
"ности передвигаются самоходные огиезые точки. Глаяное ие поддаться панике 
и не метаться по всей плошадке, а встать точно в центре под холодильной 
установкой и стрелять вверх. Каждую вторую серию залпов вам нужно под. 
прыгиват, вверх, на остальные снарады сможете вообще не обращать вия- 
мания, неторопливо постреливая по машине. 

Эффектио взорвавшись, холодильная сверхустановка откроет вам дороту 
2 0с9бо секретную зону, ге проводатся эксперименты над людьми. 

ТЕМЕ РОВ, 

География уровня проста, Узкий чехнологический тоннель выходит ко 
дну огромной шахты, по которой нужно будет подняться вверх. В самом 
тонпеле устаиовлены два защитных механизма, посылающие потоки киелот- 
ных шаров. 

Подниматься вверх по шахте рейнджеры смогут по располагиющимся 
лесеикой уступам. В металлических стенках шахты равномерно раепо- 
`паются двери, ведущие в операционные. Огтуда периодически выпрыги- 
вают крылатые люди. Тактика их продвижения очень хаотичиа. Шахта 
двух местах перекрыта слоем детоннрующих кирпичей. При попадании 
они падают вниз м убивают осколками. Продвижение вверх облегчено 
наличием двух лифтовых платформ. Двигаясь вместе © иными, рейнджерам 

"псобходимо уничтожать стационарные и неремещающиеся огневые 


установки. 
На разной высоте в шахте подвешены в воздухе кислотные шары, ввто- 
матически наолящиеся на цель. Еелн их не удастся расстрелять изшалека, 
то лучше перепрыгнуть и попытаться уничтожить снова. 
Последний лифт выносит на самый верх шахты. По проложенным по 


‘потолку рельсам выезжает зеленый лазер, Ом выпускает вниз один за другим. 
целый частокол смертельных при прикосновении лучей. Мертвой зоны не 
‘существует, Необходимо прятаться от лучей под уже расстрелянным ранее 


‘стволом. Очень эффективен способ уничтожать лязерную установку в ирыж- 
ках. 

ТВУЕЕ НУВ, 

Рейнджеры продолжают подниматься вверх. Пришельцы смогли © по- 
мощью мощных антигравитаторов подвесить в воздух цельные куски поро- 
„ды. Вот по ним и нужно избираться вверх. В земле скрыты огневые установ- 
ки, активирующиеся при достижении рейнджерами их плоскости, те - то с 
неба валатся каменные шары. Получив предупреждение одним упавшим 


РТ 


= 


шаром, рейнджер должен подпрыгнуть на месте. Скрытая выше ловушка 
сработаст, однако никто не пострадает. 

В некоторых местах размещены снайперы, & также снизу © помошью 
портативных антигравитационных устройств поднимаются стрелки, Их сле- 
дует уничтожить до того, как они получат шанс пристреляться, 

`Рейнджеры продолжают продвигаться вперед. После антигравитационно- 
го тониеля пошли ралы казарм солдат, В двух местах установлены ракетные 
установки. Прыгать вниз следует точно с края предыдущего барака. 

В конце уровня рейнджерам предстоит уничтожить звездолет пришель- 
цев, чтобы монстры не смогли улететь на родину. Звездолет захватчиков 
имест биологическое происхождение. Инопланетяне вырастили его на одной 
из подводных ферм своей планеты с помощью цикла направленных мута- 
ций. Корабль оказался видоизмененным гигантским моллюском с вживлен- 
ным в организм реактором. Этот реактор м следует расстрелять, Из люков 
звездолета посыпятся красно - белые черепа - кусаки. Их нужно быстро 
уничтожить из положения лежа, Огненным шарам иелышм позволять разле- 
аться убьют, ведь они тепловые. 

ТВУЕСЯХ. 

Второй уровень в не, вид иа который дан сверху. Ом очень короток, но 
пройти озеро тварей невероятно тяжело, Противники этого раунда - нсклю- 
чительно инопланетные животиые, которых пришельцы привезли © собой и. 
‘разместили для охраны на подетупах к своему логову. С характерным зву 
ком лопаются тела крабов - снайперов, огромное количество плотоядных 
тварей высовываст рты из под земли. Озеро рождающихся тварей следует 
проходить с одной стороны вдоль самого края и уничтожать животных в 
момент их появления. После озера останется лишь уничтожить гигантского 
Чукого, живущего в норе. Тварь плюетси тепловыми стустками. Их можно 
уничтожить из бластера, Червь не опасен, если стоять в центре описываемо- 
то им полукруга. 

1ЕУЕЕ ЗЕУЕМ. 

Нора убитой твари ведет в самые недра, где уже мет ни одного земного 
человека, а исключителью смертоносные формы ннопланетной жизни. Спуск 
низ в некоторых местах перекрыт вязкой субстанцией. На подземных ока- 
менелых плижах греклся теплом недр свернутые в спираль моллюсконды, 
"Близко к ним подходить нельз, Осторожно! Сзади может неожиданно выс- 
кочить инопланетный солдат, 

"Гораздо ниже польемных пляжей расположены насесты маток зверонон- 
дов - синие пульсирующие жабы, Некоторых из них можно расстрелать с 
верхнего этажа. Твари с большой силой извергают из себя скорчеров - буду- 
щих Чужих. 


Га\- 


В самом низу необъятной полземной пещеры инопланетяне выстроили. 
идола смерти в соответствии © собстоеиными религиозными верованиями. 
Синуя имеет еще н боевое предназначение. Из груди вылетают крупные 
‚шары осы, и пасти косматые быстрые звездочки, ас Рогов стекают кислот- 
"ные капли, Лучше всего уничтожать помвляющихся противников в самом 
‘начале, 

ВУ ВЮНТ. 

Последний, но самый сложный раунд. Над головами рейнджеров огром- 
ные толщи земной породы, Подоемелье занимают полчища смертоносных 
инопланетных тварей. Охранный персонал зто иевероятио быстро бегио- 
щие дьяволы, привыкшие к более высокой гравитации. Каждое гнездо - 
кокон плюющейся огнем твари нужно расстрелять, низче они буду рождать 
шары, пока ие исчезнут © экрана. 

В двух местах персхолы охраняют лобастые ужастики. Они плюются с 
огромной скоростью комками слизи, пробивающими тело человека навылет, 

"Самый сложный участок - это островки, Необходимо точно прыгать © 
одного уступа на другой, в полете расстреливая появляющихся и догоняю- 
ших дьяволов. Гранитный потолок резко опускается вниз, сбивая в про- 
пасть нахолящегося в прыжке рейнлжера. Вдоль этого участка в воздухе 
появляется целая цепь самонаводащихся шаров. Прикосновение любого из 
них смертельно. Вели нет возможности убежать или расстрелять их, нужно 
отойти как можно дальше влево. Когда шары приблизятс, надо быстро 
отбежать паправо м оттуда открыть огонь, Только так их можно будет 


уничтожить. 
В самом тупике пещеры глубоко в почве скрыт главный звероноил, Раз 
букенный выстрелами, он медленно выползает наружу. Тварь паразитирует 


`на отделенной от туловища человеческой голове, управлям се действиями с 
помошью погруженных в мозг шупалец, Следует полойти вплотную к лапе 
зверононда и стрялять под углом в сорок пять градусов. Огненная струх ие’ 
опасна, ® вылетающие шары нужно расстрелять обизательно, Двое бравых 
‘рейнджеров уничтожили омерзительную тварь, предотвратив вторжение ино- 
планетян. Вертолет забирает парней из разрушенной зоны, ге из потоках 
расплавленного металла остышают скорченные в различных позах совсем 
еще теплые трупы. 


Из 


СЕТ ОТ 


‘браться прочь” — таково едииственное и самое сильное желание 
хорошо обученного сбору секретной информации специалиста из от- 
ела военно-промышленной разведки. Попав в плен к частным восн- 
ным формирования, финансируемым южноамериканскими дельца 
ми наркобизнеса, но сумев бежать, он пытается уйти от посланной 
вслед за ним погони, в одиночку пробираясь сколь джунгли и лагери 
врагов. 

`Подорвав стену в торьме, расположенной где-то в джушлях, беглец ока- 
зался на свободе, однако совершенно безоружный, если не считать пары 
крепких и зы крепких рук. 

Военный специалист прошел специальную подготовку в арм 
их и обучен приемам контактиого боя 

Удар кулаком — кнопка (В). Удар ногой — кнопка (А). Удар в 
прыжке — двс одновременно нажатые кнопки, Когда военный специя- 
лист подбирает выбитый у врага автомат, ом получает возможность 
стрелять, пока в магазиие еще остаются патроны — кнопка (А). Ве 
ив противника Жалко тратить патроны, бетлещ отбивается прикладом 
— кнопка (В). 

Особенно эффективен оказывается удар ногой в самое болезненное 
место протнаника, в результате тот далеко отлетает и больше уже не 
встает, Чтобы осуществить этот прием, надо резко сблизиться с солда- 
том м ударить ногой. Одного удара окажется вполне достаточно. Вели, 
начинать бить заранее, то враг будет ставить блоки и победить его 
‘станет труднее, так как даже будучи поверженным на землю», он чуть 
погодя встанет — важно ие дать ему успеть подняться, Нужно подбе- 
жать и ударом ноги завершить начатое, Тратить много времени на 
каждого солдата нельзя, необходимо все время дангиться по плошадке, 
используя все свободное пространство, так как у врагов хорошо разы 
то чувство взаимовыручки — могут вать в “клещи” и забить насмерть. 

У вооруженных солдат их оружие можио отнять. Хороший удар — и 
финка, автомат или трамати летят на землю, Их необхолимо немелленио 
подбирать м использовать по назначению, иначе протиниик заберет свой 
‘чподарок” назад. 

К числу “подарков” относятся такхе кастеты и дополнительные жизи 
`Арсенал этих полезных и жизненно важных предметов пополияется в бара- 
ках, бронетранспортерах, пещерах, стонт лишь зайти туда, 


Па 


Первый экран. 


Совершить побег — это еще 
не оказаться на свободе. 
Военный специалист все 
еще находится на террито- 
рии вражеской базы, дви- 
таясь вдоль бараков. Зай- 
дя через дверь в любой из 
берсков, поднявшись по лест- 
нице, он получит либо жизнй 
либо кастет, либо другие полезные 
предметы. 
`Для захвата единственного беж 
шего пленника бандиты послшют вер- 
тодет с десантом, Уничтожая по 
ходу дела десантников, военный 
‘специалист подбирает выронен- 
ные гранаты и ими же закиды- 
вает вертолет, 


Второй экран, 


На пути домой, к свободе, военный специалист, ие имея ни карты, 
ии компаса, наткнулся еще на одну базу врага, расположенную в един- 
стенной доступной долине па горном перевале высоко над уровнем 
моря. Вместо домов гостеприимно распахнуты дверцы бронетранепор- 


теров. 
Обычно мотоциклистов всегда убивают ногой в прыжке, однако в данном 
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т 
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едует ни на минуту не забывать о цели — убить врага. 


ат 


Третий экран. 


(Спустившись с гор, воеаный специалист сразу же ощутил, что темие- 
патура значительно полнячась. Вокруг снова будио разросшиеся джу 
тли. Заметив охолы в пешеры, беглец рискнул зайти м обнаружил в них 
все, о чем мечтал: кастеты, жизни и другие полезные для выживания 
предметы. 

Быстрая стремнииа вололада бережно опускает беглеца вниз с отюмиой 
высоты. Ударами кулаков всенный специалист раскилывет барахтающихся 
плоде водолазов, ие пожеланших отвечать, в правильном ли направлении ои 
пвиржется, 

Драка в лифте — противник слишком толет, члобы быстро передвигать 
а, но силен в ближием бою. Потому ето лучшие всего забить ударами ноги 
прыжке. 


Четвертый экран, 


'Огнемет в руках даже плохо обученного солдата становится довольно. 
опасной игрушкой, Военный специалист спешит убраться подальше от’ 
этих парней, используя пружки как оптимальную форму передвижения. 
Под конец экрана на голоьу беглеца сваливаются целых три усложнен 
ик, Солдат, Стреляющий и кидающий гранаты, м каратнст. 
порывать ОТнытыми у солдат гранатами, 
ука, кушк — вот что Сможет побелить следующего вооруженного про- 
‘лучше всего в прыжке. 

'Восвать © каратистом очень трудно — ведь его рост составляет около 
четырех метров. Отброеие всякие сомнения, военный специалист 
ет методично бить переростка кулаками в живот, Когда каратист 
прыгает, беглец быстро сзаиовится в предполагаемой точке его при- 
земления с уже засученными рукавами. Отброшенный в нокауг перс- 
росток находит в себе силы подняться, озверсвший, он снова кидается 
в бой. 

Убив каратиста, военный специалист даже не верит, что все его злоклю- 
чения на этом закончились, поэтому он несколько растерянно принимает 
поздравления с победой от Сьоих коллег по работе, 


Ив 


=- ЗИЛ 


`Игра Е-1 Васе максимально приближена к гонкам в классе машин Фор- 
мулы-1. Трехмерная графика дает впечатление почти ошутимого физическо- 
го присутствия, Болид радует глаз своими обтекаемыми формами, планиым 
‘изгибом аитикрыла, не позволяющим машние взлететь подобно маленькому 
‘самолету, надежностью и устойчивостью широких черных колес. Звуковое 
‘сопровождение игры в точности воспроизводит рев моторов. Только мч 
на все убыстрающем ход болиде игрок может почувствовать, какое иаприже- 
ине сил и концентрация внимания требуется от современных пилотов Фор- 
мулы-1 

Перед началом игры гонщик кнопкой 
уровень сложности, Трассы расположены в неизменном порядке, а КИ ее! 
позволяет опытным гонщикам выйти на более сложные уровии © самого 
начала, минуя простые этапы. 

"Трассы шоссейно-кольцевых гонок усложняются © каждым новым уров- 
нем, На прохождение круга даетем определенный лимит времени. Не уло- 
жившийся в него пилот выбывает из соревнования м игра заканчивается. 
С какдой новой трассой лимит времени становится все меньше и меньше. 
Чтобы выиграть на более сложных трассах, гонщик ие может сделать 
одной ошибки. 

Вся трасса показана в правом верхнем узлу экрана. Положение болида 
отражено перемещением светящейся точки, Скорость высвечивается в левом 
`верхием углу экрана, Здесь же установлен счетчик обратного времени, сооб- 
шиющий, сколько времени осталось для завершения прохожления круга. 
Каждую трассу нужно проехать дважды, Лимит времени устаизаливзется на 
каждый круг отдельно. 

Гонщик стартует всегла с первой позиции. Остальные болиды были рамь- 
ше выпущены из своих боксов н уже находятся на трассе впереди. В момент 
появления светого табло перед 
стартом гонщик должен нажать 
кнопку (А). В течение последу- 
"ющих секунд двнгз- 
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тель быстро наберет обороты. Как только загорится синий разрешающий 
сипил, ваш болид раанется со старта. Но помните, в этот момент датчик 
оборотов лвнгителя пе должен зашкаливать, иначе вы потеряете драгоце 

‘ные секунды на старте. Кола после разгона спидометр покажет сто восем 
`десят восемь километров в час (полоска иидикатора оборотов двигателя до- 
ползет до желтых делений табло), необходимо туг же переключиться с низкой 
оч) па высокую (НО передачу (стрелка “вииз”). Без этого болид ие сможет 
‘по-настоящему разогнаться. При столкновениях со столбами или другими 
участииками гонок нужно сразу же переключиться на ом (стрелка “вверх” 
1 разгоняться снова. 

`Игра РА Васе — это не настоящие гонки, а усложиенный тип квалифи- 
кацнониого заезла, в котором, помимо гонщика, по трассе мчатся другие 
болиды (очевилно, чтобы помешить выполнению порматива). 

Изменения, внесенные комиссией по безопасности провеления гонок — 
пробитая воздушная коробка ии установка защитных регардеров еше ие 
коснулись данной игры. Поэтому болид на прамых участках трассы может 
‘постигать скорости под четыреста километров в час. 

Для того, чтобы вымграть в этой игре или хотя бы пройти большую часть 
высших уровней, необходимо не просто дашить на клавиши, а начать мы 
‘лить себя сдиным целым с болилом, подобно тому, как это делал Напдж 
`Мзиселл. Приближение поворота спедуст фиксировать заранее. В момент 
прохождения изгибов трассы, а также опасного обгона можио отпустить 
время киопку (А). Это сбросит обороты двигателя и позволит миновать слож- 
ный участок трассы, Злоупотребять этим ие следует — слишком быстро 
‘теряется скорость. При приближении х повороту нужно перейти иа ту поло- 
сутрассы, по которой болид сделает меньший полукруг (если она, конечно, 
свободна). Во према гонки нужно следить за тем, чтобы отметка © НЕ не 
‘перескочила на о, Характерный звук изменения тональности пения мото- 
ра предупредит об этом, Заехав колесом на обочину, болид терет набран- 
ную скорость. При прохождении сложных участков трассы гонщик лолжен 
слелить только за дорогой и другими машинами м не обрашать винмания на 
показания приборов. 

`Бсли ие удалось уложиться в отведенный лимит времени, в следующей 
попытке изменится цвет местности, по которой проходит трасса, или время 
‘суток (ведь ты в душе гонщик — н пе уйдешь с трассы до глубокой 
твюй болид будет мчаться вперед и вперед, пока ие пересечет линию финиша. 
за секунду до конца лимита времени). 
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ЗОССЕ® 


"Перед началом фуольных матчей в нуре “Зоссег" необходимо устано- 
вить следующие параметры: выбрать команду, определить сложность игры 
(ЗИ Пеме!" от одного до пяти) и се временной нитервал (пятнадцать, триде 
пать и сорок пять минут). Существует возможность попасть о комаилы таких 

страм мира, ках США, Англия, Франция, Германия, Бразилия, Япония и 
Испания 

`Игра Зоссег рассчитама на человека, действительно разбирающегося в 
футболе. Необходимо постоянно рассчитывать комбинации, учитывать ра 
"положение игроков, отмечать выигрышные позиции, знать время, когда сто- 
т в одиночку прорываться х воротам, а когда лучше отдать пас игроку, 
который в этот момент паходится без “прикрыти 

Матч состоит из двух таймов, Контроль за положением дел на поле и 
управление осуществляется ках бы со зрительских трибун, Веломый футбо- 
лист имеет у себя над головой цифру один млн два в зависимости от числа 
‘играющих игра возможна как с компьютером, тах и с партнером. Киопка. 
(В) — переход управления на другого игрока. Эта же кнопка при остановке 
спужит для подачи паса, кнопка (А) — удар по мячу. 


ОР СОР ЗО ЕЕ 


У вас сесть хороши возможность провести чемпионат мира по футболу. 
`Играть можно ках одному, так и вдвоем; однако на кажлого игрока ложится 
управление всей футбольной командой. В начале вы выбираете из списка 16 
лучших команд ту, за которую будете играть, а затем компьютер (если вы 
‘играете один) случайным образом выбирает вашего соперника. Итак, мяч на. 
центр. 

`Перед первым ударом по мячу внимательно присмотритесь к своим 
‘игрокам (их ворота в нижней половине поля) и запомните их, Так как 
матч показывается камерой, размещеной над футбольным полем, то иногда. 
довольно трудно различить игроков. Игрок, владеющий мячом иди нахо- 
дящийся ближе всего к нему, показан двумя стрелками. Игрок с мячом 
может либо сам пройти К воротам соперника, обводя по дороге защит- 
вико, либо сделать передачу партнеру. Можно выполнять два вида уда- 
ров — удар верхом (В) и удар низом (А). В защите нгроки могут успеш- 
но выполнять подкаты для того, чтобы отобрать мяч (А). При выходе 
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мяча за боковую линню мяч выбрасывается из ауте противоположной 
командой. 

Выполняются такхе свободные м угловые удары. Матч состоит из 
`двух таймов по 30 минут. Время показано в верхней строчке экрана. 
Если матч заканчивается вничью, то пробивается серия одиннадцатимет. 
ровых ударов, где и вратари, и нападающие должны показать все свое 
мастерство. 

"После победы над командой, выбранной компьютером, вам предлагается 
продолжить игру с более сильной командой, которую опять же выбирает 
компьютер. Для того, чтобы выиграть золотой кубок и завоевать звание чем- 
пнова мира, необходимо победить пятнадцать команд. Режим СОМТИЧИЕ 
позволяет начинать игру не с самого начала, ана любом из этапов розыгры- 
‚ша, вплоть до финального матча: 

`АМЛМЕВСА 

`НЕМУМЕВСА 

'ОБЕМЕОСТ 

ТОЕЛМЕОСТ 

КОРМЕККК 

КОНЛЧЕСКО 

`АБЕНМИСС 

СЕАРНЕКС 

зМАБШИб 


ВВММАТКВО, 
СВОЕПАЛО 
ПРЕПМРО 


Едва лишь 
разъем картриджа, 
касается приемного 
слота, звучит фир-. 

менная мелодия, знако-_ 
мая миллионам телезрителей. 
Душка Скрудж Макдак, переселивший- 
ся с экрана телевизора во многие компьютеры, по- 
авнлся теперь и на Оепду. 

Игра состоит из пяти уровней, любой из которых можно произвольно 
выбрать перед началом игры: Амазония, Трансильвания, Африканские шах- 
ты, Гималаи, Луна. Отправиться в каждое из этих мест Серудк Макдак 
считает своим долгом, потому что те-то там кто-то коглА-тО зарыл миллион 
‘долларов и их необходимо откопать. 

Сложность нгры регулируется выбором в меню: "сазу” (легкая), “попа” 
(обычния), “АИбси” (сложная). 

Управление: кнопка турбо (В) — высокий прыжок; кнопка (В) — 
низкий прыжок. Кнопка (А) — удар крылом, кнопки (А) м (В) вместе со 
стрелкой “вниз” — удар тростью. Перед отправкой в очередное риско- 
ванное путешествие Скрудж Макдах, используя тер- 
мивал собственного сверхкомпьютера, опрс- 
делает точку прибытия, нзучы на карте ма- © 
терики и околоземное пространство. Ком- 
пьютер демонстрирует также то, что 
именно можно найти в путешествии. Пер- 
вой по списку идет Амазония. Личный пи- 
лот без проблем переносит Скруджа 
Макдака в выбранную им зону, 

Почти в каждом экране можно встре- 
тить Зигзаги, Подойдя к нему, Скрудх 
Макдак получает возможность выбор: 


Ил 


продолжить игру или начать се заново с умноженным капиталом, от- 
ветив лишь “да” иди “нет”. 


`Амазония 


В этот девствениый лес давно не ступала нога человека, и десятилетиями! 
воздух оглашиют здесь только крики животных, которых водится здесь не- 
сметное множество, Это обезьяны гориллы, змеи, пауки, гигантские ядови- 
тые пчель-убйцы. Серлитых обезьян следует перепрыгивать в тот момент, 
когла они идуг по земле, а не тогда, когда горилла тоже находится в прыжке. 


Тактика поводения и нападения у каждой твари индивидуальна. Лу. 
ше всего перепрыгивать через них, стоя на какой-либо возвышенности. 
Скрудж Макдак способен также передвигаться по растущим в джунглях 
в изобилии длинным лианам. По ним можно взбираться вверх и опус- 
каться под землю, где обитают пилитские пауки и разбросано множест- 
во острых шипов, ходить по которым опасно. В скрытых потайных ло- 
`лих спрятаны несметные сокровища, а также тюбики с подпитывающей 
пргией. 

Разобравшись с братями Гавс м собрав все сокровища, Скрудж Макдак 
пперслетает с помощью Зигзага на новое место — следующую колонну, куда. 
бы он ни за что не смог добраться пешим ходом. 

В коридорах древней тробиииы устроены рамичные ловушки, выпус- 
кающие множество стрел и сбрасывающие на пугника гигантские шары. 
При этом оживает даже каменная статуя, Победив се, Скруд Макдак полу 
чает в награду золотой скипетр. 


"Трансильвания 


Это страна вампиров, чья популяция на благодатной почве достигла 
`исвероятных размеров. Но встреча Скрудха с ними произойдет позже. 


Пока же ему предстоит познакомиться © живущими в замке графа Др; 
кулы привидениями: утиными скелетами, франкенитейнами, пустыми 
‘доспехами рыцарей, свободно разгуливающими по коридорам. Избегая 
гибельных столкновений, Скрудж Макдах обоими руками-крыльями чер- 
пает драгоценности из расставленных повсюду супдуков. Здесь же нахо- 
дятся и племянинки утки — Билли, Вилли и Дилли, работающие агента- 
ми отдела информации. Они сообщают дяде о том, что он должен делать 
в данный момент. 

"Телепортационные зеркала обладают способностью мгновенно перено- 
‘сить из одной части замка в другую. 


> 


На конец раунда запланирована схватка с вельмой, помощницей Драху- 
лы, Она становится уязвимой лишь топи, когиа превращается в птицу. Победив, 
ведьму, Скрудж Макдак уносит с собой главную драгоценность замка — 
золотой диск. 


` Африканские шахты 


Добыча алмазов идет полным ходом. Желая получить главный приз — 
гигантский африканский алмаз, Скрудж Маклах собирается проникнуть в 
шахту, но его останавливает один из племянников, который сообщаст, что 
ключ от шахты остался в Трансильвании за одним из зеркал. Утке-миллио- 
неру приходится возвращаться обр 

Если удача улыбнется Скрудху, он прилетит назад и найдет ворота шах- 
зпы распахнугыми настежь. Подземные ходы встречаются в таком иобытке, 
что в них очень легко заблудиться, Вдоль земляных коридоров во мраке 
проносится летучне мыши, проползают гигантские улитки, растут зубастые 
цветы. Братья Гао успели добраться и сюла, добавив лишних хлопот Мах- 
„лику. 

“Чтобы добратся до сундучков с драгоценностями, можно использовать 
все средства: перепрыгивать по свисающим прочным цепям, ехать в вагонет- 
ках, преодолевать водные препатствня. 

‘Заметив, что у Скрудж Макдака энергии на исходе, миссис Клюздия 
‘спешит нахормить его вкусными пирогами, тем самым повышая его энерге- 
‘тический потенциал. Эта забота вовсе не лишняя, тах как Скрудж Макдаку 
предстоит скониситрировать все свон силы на предстонщем поединке с по- 
зелителем подземелья. 


Гималаи. 


В тонны скопившегося по склонам гор снеги можно моментально провз- 
`литься. Однако под толщей снежного покрова ндет своя жизнь — снуют 
`кроликн, пауки, пробегают горные козлы. Здесь же в беспорялке разброса- 
пы сундучки с драгоценностими. Жуткий холод сковал все вокруг льлом, 
многочисленные снежные преграды мешают продвижению вперед. Огром- 
ные сталактиты, свисающие с потолка, имеют привычку подать прямо ма 
голову, так что их приходится опасаться. В одном из ходов Скрудж Махдах. 
встречается с неизвестно как здесь оказавшимся племянником, который ие 
замедлил попросить о помощи — здесь неподалеку замерз во льду его друг 
Бали. Если Скрудж Маклак согласится оказать помощь, то в награду за свое: 
спасение Бади сердечно отблагодарит угку, добавив энергии на одно деление. 

В конце раунда на Скруджа нападает один из братьев Газс, а сразу за 


Из 


ним, не давая возможности перевести дух, н снежный человек, победив ко- 
торого, утка получает золотую корону. 


Луны: 


На поверхность спутника Земли совершил посадку звездолет при- 
шельцев, По всем лунным окрестностям разбрелись диковинные тва 
ри: летающие спруты, сверхмонстры, уткороботы. Скрудж Макдак 
понимает, что здесь без помощи Уткоробота — специалиста по вы- 
ходцам с других планет ие обойтись. Нужно срочно отправить вы- 
зов на Землю. Добраться до рации, запертой в одной из комнат, 
можно только найдя спрятанный в одном из сундуков ключ. Утко: 
робот помогает открыть местонахождение потайного хода в недра 
Луны, где живет гигантская крыса, без уничтожения которой никах. 
ве обойтись, 

Добавив к своей коллекции еще одну нзумнтельную драгоцен- 
ность, Скрудж Макдак, усталый, но довольный, возвращается домой. 


Не успев перевести дух, он получает по модемной связн вызов гра- 
фа Дракулы в Трансильванию на поединок, который должен кончиться 
тибелью одного из них. Скрудж принимает вызов. Призвав к себе на 


помощь сонм летучих мышей, граф Дракула нарушает правила честно- 
то поединка. Даже если Скрудж Макдак и сможет одолеть такое колн- 
чество врагов, ему предстоит еще одна битва с ведьмой. Только в том 
случае, если Скрудж Макдак успеет перегнать ведьму и добраться до 
самого верха первым, он победит во всей нгре, и наступит тот момент 
активного отдыха, когда можно спокойно насладиться собранными бо- 
татствами, 


СКАРУ СТУ 


Небольшой австралийский городок МАВ СПУ всл мирное тиное сущест 
`ование до тсх пор, пока власть в ем не захытили мафиозные структуры. 
Данное положение могло бы продолжаться очень долго, но главарь баны совер. 
_шил роковую ошибку: он захватил девушку Крокодила Данди. 

Вся игра рзшелена ни елых девять экранов, совершенно различных по зал- 
вым и содержанию. Цель игры — спасти заложииу, уничтожи рааличнымя 
«июсобыи по ходу дела бою всех банлитов 

Крокодил Данди работает кулшком — кнопка (В) — также хорошо, как и 
вогой — кнопка (А). После сто мощных ударов некотрые из падвющих замерт- 
во бандитов оставляют после себи “наследство”, которое может впоследствии: 
пригодиться: палку, пистолет, нож, кнут, бронежилет. Удары кнутом и палкой 
осушествияются кнопкой (В), а переключение между видами оружия осущест- 
вляется кнопкой “зкресе. 

"Первый экран. Поиски похищенной девушки Крокодил Данди начинает в 
зостралийском лесу, ва болотистой местности. Лес кишья кишит вооруженны- 
`ми роличным оружием баодитами. На каждого зватит всего лишь пескольких. 
заров. Некоторые способны оставить после себя ценный поларок — мешок © 
дополнительными жизнями. Перед прохожаением во второй экрам прелстоит 
побольшая пробехка по озеру © кроколиь- 
ми. 


`Второй экран. Стрельба по живым мишеням: внезапно появляющиеся солда- 
ты тут же целятся и стараются произвести выстрел. У Крокодила Данди есть 
пистолет-автомат с более чем сотней патронов, однако даже такой солидный 
боезапас следует расходовать экономно. Полстреленные боевики оставляют после. 


личение числа патронов, Экран заверизется коротким, по трудным боем © пило- 
том пертота и ваездивиныся десантом 

"Третий экран, Самый короткий уровкиь, но доситочно текелый. Сначала 
вос боевиков решают поитрать ножами, & Затем появляется кузтурнст-пере- 
посто, который в силу скуиости своих мозко смог ыучить тоько один боелой 
Порныы, по тем ие менее примснает его безупречно. 

«Фурон с заложилцей налодитья зесь же. Завытый разборкой с кутьтурис- 
том, Крокодил Дяди не успевает лобехать и башшиту удвется ускользнуть Кро- 
ходил Дамли слышит лишь крик о помощи. 

"Четеертый экран, Ди погони за скрызшися фуроном Крокодил Дали выби- 
две мощный лжи, обланаюнций высокой проходимостью. Нескь по ссчаной ло 
рт Крожонил Ланин осыатрикет нысюшесс вто распоряжении оружие шашки, 
пезыениные при ушичтожении самолетов и пулеметы, премаемые лля расстрела 
римх машини Вели стрельб, Крокодил Данди тем не менее пе забывает 06 управ- 
“ленив ожитом: па дорог то и лело встречаются обширные лужи м труды камней, 
Подвитые балки ужличини время проема та хак ово вс бесконечно. 

ТЬтый зкраи, На последних метрах экрана окна вю зефальтировыной вито 
стнию пажет в поро, выдержая до то воколько думей © вертолетами. 

"Шестой экраи. Крокодил Долли наконец добирается ло захваченного бы 
диеты Стыу. 64. У горола хорошим планировка, величестьеины архитектура, 
"о жители сто апутаны рамулявшныися престушикамя. Крокодил Данди пену. 
част невероятюо эффективное в пекоторых слуцих оружие — плеть а его про. 
тивииками становатся кулуристы © дубинками и перекачанные ребята, вре. 
 шающие над головой ядро на цети, 

Седьмой экран. Очередная стрельба по живым мишеням, но уже в самом 
торояе, Отмотошиклистоь Крокодил Данди получает ‘звезду’, “лимонку‘ часы”. 
В конце — схватка © двумя специвльмо подпловленными боевиками, Один 
виртуозно метет ножи, другой метко стреляет 

'Восьмой экран. Лом главаря пайшен. Крокодл Данди осторожно захолит в 
пюроти. Сад, окружающий дом, хорошо охраняется На Крокодила Данди нала- 
дет прессировших © собивами, атаскаиныыи па людей, Уничтожив все живо в 
«у, Крокотил Далди входит в дом. 

`Леяятый экран. Уверенный в своих снлях главарь бросается на Крокодила 
`Даиди, Однако уничтожение бандита еще не ознанает полной победы: механи 
ческие монстры пксле гибели своего хозина пытался завершить начатое мы. 

`Ризрушив противников, Крокодил Данди наконец освобождает прекрасную девуш- 
по А жит горо облегченно иску иорашанися Х мацикму судесткиани 
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`Управление: кнопка (А) — ринон, (В) — торможение, стрелки “влево- 
вправо" перестраивание на другую полосу движения, стрелка “вина” — оклю- 
чение музыки, стрелка “вверх” — форсирование двигателя, Максимально. 
достижимая скорость — двести пытьдесят пять километров в час. Цель игры. 
— проехать определенный маршруг за установленное время. Движение на 
автостраде одностороннее, смело пользуйтесь всеми тремя полосами двноке- 
вия — встречных машин не будет. Перед стартом на экран выводится карта. 
маршрута. Выбрав одну из двух машин (они отличаются только цветом), вы 
отправляетесь в путешествие по серпантину бесконечных дорог мира, опоя- 
‘сывающих весь земной шар. Нажмите на “аи”, затем (А) и — в пуп». 

"Разогнавшись вы сможете обогнать ндущие впереди автомобили. Не за- 
‘агивайте обтон: машины на автостраде двигаются с различной скоростью 
(независимо от занимаемой полосы), поэтому при обгоне форсируйте двига- 
тель, чтобы но столкнугься © “чайником”, случайно оказашемся на вашей 
полосе в самый неподходящий момсит. При обтоне © поворотом рекоменлу- 
«ется слегка сбрасывать га. 

При боковом столкновении ваша машина оказывается выброшенной на 
обочину. Пока она возиращается на трассу и разгоняется, проходит врем. 
` Несколько подобных аварий — и вы не успесте доехать до финиша за кон- 
трольное время. На приборной панели автомобндя установлен датчик ско- 
"рости, счетчик обратного времени м указатели пройденного и оставшегося 
'пуги. Указатели на трассе заранее предупреждают о поворотах. После душ- 
ого зноя пустыни, бесконечного моря песка до самого горизонта открыва- 
пются сверкающие огни небоскребов ночного мегаполиса. Затем перед ва- 
шим взором пройдет все великоление древнего античного мира — дорога. 
петет между рунами храмов, все дальше и дальше, 
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Старая канализационная крыса недаром потратила время на обучение 
юных мутитов ниндзя-черепашек. В ТшгЦе пёцуа 2 черепашки смогут 
показатьсе, на что они способны. 

`Игра рашелена на семь уровней, время прохождения которых составляет 
‘около трех с половиной часов. Сражаться вдвоем черепашкам значительно 
легче. Перед началом игрокам прелоставляется выбор героя, каждый из кото- 
рых вооружен собственным видом орукия. У Леонардо — два меча, у 
`Михеланажело — вунчаки, у Рафазля — два кинжала, у Донателло — шест. 

Управление черепашкой:стрелки-направление, кнопка (В) — удар ору- 
жисм, кнопка (А)-сальто, поочередно нажатые кнопки (А) и (В) — удар 
ногой в прыжке, одновременно нажатые кнопки (А) и (В) — суперудар. 

`Игра начинается © деытью жизнями в активе, каждая из которых состонт 
из полосы энергии, С исчезновением текущей энергетической полосы нсче- 
зает и одна из жизней. Любимая еда черепашек (кусок пиццы) прибавляет 
энергию. За убитых врагов в размере двухсот илух черепашка премируется 
дополнительной жизнью. Кнопкой (А) или (В) можно брать жизин у напар- 
ина — жест взаимовыручки. 

`Первый уровень начинается © горящего дома. Расслабленные шикарной 
"жизнью вражеские ниилия практически забыли все приемы, которыми когда- 
то влалели в совершенстве, предпочитая частым тренировкам частую смену 
нарадов — они одеты в синие, фиолетовые, красные н белые костюмы, 
`Однако, даже леградировавшие, ниндзя очень опасны: они все еще умемл 
бить кулаками, ногами в прыжках, кидаться ножами в звездочками. 

` Небольшие по своим размерам роботы вооружены всего лишь плетками, 
которые тем не менее очень больно бьют током. 

При продвижении вперед следует задержаться перед лестницей м пере- 
„хдать момент, пока оттуда не вылетит партия огромных черных шаров из 
резины. 

`Уровень закавчивается в квартире дракой с вооруженными автоматичес- 
кны оружием ниндом и мугантом-посорогом. 

Второй уровеньтород кирпичных домов. Проявлением высшего мастер- 
«тва становится удар по летящей железной крышке люка, которую кидает 
вылезающий из канализации ниндзя. Проваливаться в люк не рекомендуется 
— отнимается энергия. Черепашкам следуст не только бездумно молотить 
зелеными руками, но“работать головой", Например, если враг стоит радом, 
его можно уничтожить напором воды, ударив по крану. 

Не надеясь больше на силу своих мускулов, ниндзя решают закидать 
черепашех динамитом и бумерангами. 


У разбитой старой маши- 
вы поджидает вооруженная 
‘свинья-мутант, Расправивши- 
‘сь с ней, черешшки попал 
ют в канализацию, где они 
‘себя чувствуют как-то уверенней. Про- 
движение возможно по суше и в воде. 
Местные ниндзя немного дикие: их вооруже- 
ние составляют ножи и кувалды. Из от- 
перстий в стенах выползают похожие 
на собак роботы, Они прыгают цепля- 
ются и виснуг на руках,мешая движе- 
ниям, Их следует беспощадио рубить 
на куски, Аналогичные твари будут и в 
‘скутере. Оптимальный вариант пораже- 
ния самой машины — удар ногой в прыж- 
ке. 
К третьему уровию наступает зима в пар- 
ке, Устронв сначала небольшой камнелал.не принесший особого врела, си- 
`дяшие в снеговиках роботы решашот собственноручно занятся черепашками. 
“Снеговики” очень опасны, так как вооружены базук 
ми с самонаводящимися ракетами. Обожающие килать- 
‘си чем попало ниндзя м здесь не упускают свой шансзв 
черепашек летят куски льда. При сражении черепашки 
`должны смотреть еще и под ноги, так как засыпан- 
ные снегом люки отнимают энергию. 
`Подбирая падающие камни, черепашех 
пытается уничтожить Волк, что, конеч- 
но же, не очень умная затея © его сто- 
роны. 
' Оказавшись в подземном гаро- 
хе, где ратьезжают так и стремя- 
`щнеся задавить машины, чере- 
`пашки держат оборону против. 
‘вооруженных автоматами нинд- 
зя, некоторые из которых пря- 
чугся в фургонах. Взрыв бочки. 
с горючим уничтожиет всех в 
непосредственной близости от 
эпицентра. Осторжнее: можно 
бить своего напарника! 
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`И по традиции финальный поединок еще с одним мутантом — огромным 
`Мухаином. 

Четвертый уровень проводится на мосту. Против черепашек — ниндзя и 
роботы, вооруженные копьями, кувалдами, ножами, динамитом, бомбами и 
электрическими плетками, Ниндзя разъезжают и на мотоциклах, 

'Запрыгнув на реактивный скейт, черепашки могут не опасаться упасть 
с него. Награждая врагов-ниндзя тумаками и нанося удары повертолетам, 
они все равно каждый раз виртуозно приземляются на несущую платфор- 
му. 

Пытый уровень начнивется © убийства маленьких роботов, аналогичных 
канализационным, а продвижению будут препятствовать лазерные лучи, при- 
касаться к которым не стоит, Старообрадные ниндзя вооружены копьями, а 
верящие в технику — автоматами, Дальше начинается настоящая карусель: 
взрываютеся бочки с топливом, выпригивают из окон ниндзя, летают с по- 
мощью пропедлеров мелкне роботы. 

'Привизанную к стенке Крысу-Учителя охраняет мощный ГигРобот, Без 
драки с ним вряд ли удастся обойтись. 

`Шестой уровень начинается в доме любителя нероглифов, увешавшего 
все вокруг японскими плакатами, Роботы и ниндзя лезуг отовсюду: из двс- 
рей и даже из пола, в котором устроены ловушки — выскакивающие бамбу- 
ковые палки, заостренные на концах. Нарисованные на дверях тигры внезапно 
оживают. Их придется прикончить. 

В конце появляется робот, зачем-то нацепивший на себя кольчугу. Вго 
меч насажен на длинную палку, а голова отеоедиияется, когда захочет, что 
‘создает определенные трудности для черепашек. 

Седьмой уровень смертельный технолром. Прикрепленные сверху лазер- 
ные прицелы крумтся во всех направлениях. Остановить их можно точным 
даром. Распылитель следует быстро взорвать, иначе он заморозит одну и 
‘черепашек. Спустившись на скоростном лифте, черепашки увидят много- 
миого ниндзя и роботов с электроплетками. На их смену приходят еще два 
"робота: один с автоматом, а другой с лазерными пушками 

"Существует особая технологня уничтожения “Шредерои 
с головы шлем. И только тогда, когла они будут без шлемов, можно их, 
наконец, убить, Прежде чем позволить черепашкам сделать это, Шредеры 
вволю постреляют из лазера, 

Все враги повержены, черепашки могуг вернуться домой н, уж конечно, 
праздничный ужин не обойдется без огромной пнццы. 
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Рам Ябойиет 


Вов Рыег — это небольшая война под ровное гудение моторов 
па дороге. Острая конкурентная борьба ведется за право первым до- 
браться до контрольной точки — спеск-рони, уложившись в зачетное 
рем. 

Гонки проходят на различных трассах и в разных климатических 
условиях, Широкие, в затем узкие участки трассы резко сменяют друг 
друга. Не успев внутрение перестроиться, гонщик может допустить эл 
ментарные ошибки лаже там, тде открыто лвижение ия нескольких по- 
`лосах. 

Управление: кнопка (В) — первая скорость, (А) — вторая скорость. 
Разогиавшись на первой скорости до ста девяноста восьми километро 
час, необходимо сразу же переключиться на вторую — кнопка (А), Мак- 
симальная скорость, которой можно достичь — четыреста километров в 
час. 

Вид на трассу показаи из кабины вертолета, на котором установлены 
телекамеры. Миллионы телезрителей, затаив дыхание, следят за переме- 
щеннем красной машины по дороге. 

Справа на экран располагается информационная полоса: количест- 
во набранных очков, оставшееся время, скорость. Слева на экране — 
схематичное изображение трассы с перемешающейся отметкой вашей 
машины. 

После четвертого гудка на старте необходимо немедленно разгонать- 
вы, так как сразу же включается отсчет премени, Добратьси до контроль 
ной точки нужно не более чем за сто секунд, 

`Врезшшись в дорожное ог- 
пражление, машина пары 

атс, Ремонт 
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отнимает часть контрольного времени (7 — 8 секунд), наверстать которое: 
‘булет тяжело, 

`Обгоняемые вами машины ведут себя по-разному: желтые не при- 
янняют никаких неприятностей, синие отьезжают в сторону, а крас- 
ные хотят столкнуть с трассы. Красные машины реагируют на 
изменение вашего курса и блокируют ту полосу движения, куда пере- 
страивается ваша машина. Красные машины ие реагируют, если ваш 
гоночный автомобиль двигастся прямо, они также ие успевают среа- 
тировать, если перестроение происходит в непосредственной близос- 
ти. 


'Разношветные машины необходимо давить, это даст дополнительное го- 
`рючее, время и очки. Появляются они на любом участке трассы. Иногдя их 
мохно не догнать или не успеть затормозить, тогда, скрывшись за краем 
экрана, они исчезают навсегда. 

'Черное пятно масляно-резиновой пампы появляется очень резко и 
неожиданно, Наехав на него, машина теряет управление и несется к 
бортику. Необходимо туг же оставить рычаг скорости и выкручивать 
руль в направлении, противоположном заносу. Можно направить маши- 
ну в борт другому автомобилю, скомпенсировав вращение разнонаправ- 
ленными ударами. 

Пролетающий патрульный вертолет дорожной полиции оказывает нс- 
ключительно отрицательное воздействие свонм неожиданным появлением и 
отвлекающим шумом винтов. 

Перед тем ах топливный бах опустеет совсем, включается предупреж- 
дающий звуковой сигнал. 

`Вхать лучше всего у самой обочины слева или справа, туг хе возвраща- 
ась на нее после вынужденных объездов. 

`Наузкой трассе вдоль берега моря при невозможности проскочить мимо 
красного автомобнля, когда он мечется из стороны в сторону, нужно при- 
тормозить и дать сопернику возможность уйти за край экрана — он больше 
ие появится. 

`Уровень необходимо пройти за один раз, уложившись в требуемые сроки 
‘достижения контрольной точки. 
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ВАТТЬЕ СРР 


Игра “Ваше Сну" наиболее объемна по своей масштабности и увле- 
кательна по замыслу. Она состоит из семидесяти тренировочных полей с 
различной конфигурщией и представляет собой танковые учения на пере- 
сеченной местности в различных условнах. 

Стрелки — передвижение танков, любая кнопка — орудийный 
выстрел. Количество боеприпасов не ограничено. Игра начинается © 
тремя жизнями с добавлением еще одной при наборе двадцати тысяч 
очков, 

В каждом раунде дается двадцать танков трех типов — легкие, 
средние н тяжелые. Их цель — добраться до расположенной в нижней 
части экрана “птички”, которая символизирует охраняемый вами штаб. 
От одного попадания штаб взрывается, и игра на этом заканчивается 
независимо от количества оставшихся у нгроков жизней, С уничто- 
жением всех двадцати танков игра переходит в следующий раунд. 

В каждый из первых тридцати пати раундов можно легко попасть 
в самом начале игры, кибпкой установив нужный уровень. Но все 
эти раунды тренировочные. Настоящая нгра начинастся с тридцать 
пятого уровня и продолжается до семндесятого. Ни в один из этих 
раундов нельзя попасть иначе, как с помощью методичного продвн- 
жения в процессе игры. В 
настоящей игре мощь тан- 

ков противника тоже на- 
стоящая, а не специаль- 
но ослабленная, как в 
тренировочных раунда- 
х. После семидесятого 
уровня наступает 
первый с учетом ко- 


Из 


личества очков и типа набранного оружия, 

Среди телепортирующихся на поле вражеских танков трое — 
красные. Вели подбить такой танк, в какой-го точке поля загорает- 
‘ся серо-зеленый квадрат с пиктограммой, обозначающей вид помо- 
щ, 


1.7 Лопата" — временно окружает штаб железным покрытием, Восста- 
навливает поврежденную ранее защиту м замуровывает находящийся на мес- 
то стены танк. 


2. “Часы” — двигатели танков выключаются на определенный промежу- 
"ток времени. 


3. 


омби” — все находящиеся на поле танки самоуничтожаются. 


— дополнительная жизнь одному из игроков, 


временно окружает танк нгрока силовым полем, неуязви- 
мым для снарядов, 
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везда" — усиление скорострельности и качества стрельбы. 


Первая — ускорение вылета снарада, вторая — сдвоенный выстрел, третья 
— танк может пробивать металлические стены, 

Квзлрат иечезает © появлением нового красного танка; этого не происхо- 
дит, если второй красный танк был уже на поле, когда был подбит первый. 

`Брать квадраты, в которых нот необходимости, не следует, если это отвле- 
каст от уничтожения противника. 

При уничтожении танка нтрающего, его способность быстро стрелять 
исчезает. 

Возможная конфигурация раундо 
кусты, реки, ледовые пространства, 

'СопзшисНоп — это “построй раунд сам", Единственное ограниче- 
ине: обязательно должен быть один выход для расстрела противни- 
ков. 

'Очень важно понять пользу “козьей морды” и научиться се делать. Ве 
способен поставить танк с вооружением ниже двух звезд, В узком про- 
ходе отстреливается заполняющая его кирпичная масса так, чтобы после 
последнего выстрела осталась узкая полоска стены. Прострел сквозь 
"козью морду" © другого напраления будет осуществляться беспрепятст- 
венно, зато вражеские танки не смогут пройти. Уничтожить козью мор- 
ду" может любой танк, заняв ту же позицию, что при ее создании. 


И 


: металлические н кирпичные стены, 


Тактика вражеских танков рассчитана таким образом, что одному 
игроку пройти все семьдесят раундов практически невозможно. Жела- 
тельно, чтобы игроки при каждом сеансе игры управляли ранее вы- 
бранным танком — желтым или зеленым, В казёдом раунде у танков 
‘существует своя позиция постановки, не всегда основанная на симмет- 
рии. 

Для укрепленя сплоченности коллектива рекомендуется брать 
звезды по очереди. Исключение: когда один из танков подбит, а 
другому не хватает одной звезды для того, чтобы пробивать ме- 
талл. 

`После набора достаточно большого количества звезд одним из игроков, 
го танк начинает ходить по воде, 

Возможны критические ситуации, когда вражеские танки прорвались к 
штабу. В этом случае лучше подетавнться самому, чем допустить выстрелы: 
по шлабу. Игрок также сможет перенестись к штабу из отдаленной части. 
экрана, дав себя расстрелять. 

`Нужио стараться стрелять вражескому танку в гусеницу, однако следует 
избелть подобных выстрелов по своему танку. Великолепная защита от 
этого — два прикрытия из любого материала, даже нахолящисся на разных 
уровнах экрана. 

'Никогда, даже в шутку, нельзя стрелять по штабу, а также по 
своему товарищу ло тех пор, пока последний танх не будет уничто- 
ж 


'Бсли набрамо три “звезды” и танком управляет хороший водитель, можно, 
встать на линии рождения противника и расстреливать их при 
возникновении. 

`Иногла танки стреляют сверху в штаб, тогда одному из защитников необ- 
холимо встать над штабом, но никогда не пробивать над ным брешь по своей 

"Сбить летящий в танк снаряд можно ответным выстрелом, Пока снаржд. 
летит, другого не будет. 


"Оптимальное ведение боя по каждому из раундов: 


тридцать пятый уровень — второй танк быстро делает “козью мор- 
ду" слева н затем стреляет вверх. Первый танк пробивает проход и 
стоит между двумя металлическими кубами чуть выше центра экрана. 

тридцать шестой уровень — танки становятся симметрично в центре 
экрана и быют по машинам противника в момент поворота и по возможнос- 
тн вверх. 

«тридцать седьмой уровень 


первый танк стреляет влезо, вверх м не 
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дает противнику пробиваться в центре, второй танк контролирует извилины 
‘своего прохода, 

тридцать восьмой уровень — первый танк быстро делает “козью мор- 
ду" в кирпичах правее “птички”, второй танк стреляет по горизонтали 
под металическим прямоугольником в центре экрана. 

тридцать девятый уровень — первый танк стоит вплотную ко 
второй металлической плите справа от нее н расстреливает рожда- 
ющнеся центральные танки и проскользнувшие слева, второй танк. 
заползает в выемку над правым озером и контролирует правую 

сороковой уровень — первый танк быстро делает “козью морду" под. 
проходом между рекой, затем оба становатся над штабом м стреляют по 
обенм сторонам от металлического куба, 

сорок первый уровень — оба танка сносят “брови”, расположенные над 
“тичкой” и стреляют вверх, добивая прошедшие танки каждый со своей 
стороны. 

-сорок второй уровень — металлический уровень, Оптимальный вари- 
ант: обладающему тремя звездами прорубить горизонтальный коридор для 
сквозного прострела, второму добивать проскользнувших. Без трех звезд 
кажлый танк держит свою сторону. 

-сорок третий уровень — второй танк становится точно над штабом 
и никуда не смеет двинуться, первый танк держит проходы через реки. 

сорок четвертый уровень — один танк прорубаст половину верхнего 
‘металлического заграждения, чтобы бить рождающимся танкам в гусеницу, 
второй танк перехватывает все остальные танки, 

сорок пятый уровень — первый танк делает “козыю морду" слева н 
стелшет вверх, второй танк прорубает металл в центре наискось и тоже. 
‘стреляет вверх. 

-сорок шестой уровень — сложный рауш. Первый танк идет наверх и 
стрелиет по горизонтали влего и впраго чугь ниже линии рождения врагов, 
второй танк добивает всех остальных. 

-сорок сельмой уровень — каждый контролирует свой проход через 
реку. 

сорок восьмой уровень — один танк становится между металлическими 
блоками в центре экрана и стреляет по горизонтали, второй стреляет вверх 
‘добивает прорвавшнеся вниз вдоль стены танки. 

сорок девятый уровень — симметричная постановка в углубление между 
‘брусками и стрельба вверх. Не давать вражеским танкам копать в центре изд. 
‘уитичкой”, 

“пятидесятый уровень — сложный раунд. Оба танка находят- 

ся в центре экрана, один ниже другого, н стреляют во все сто- 
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роны. 
-птьдесят первый уровень — сложный раунд, Второй танк находится 
под средней плитой в правой части, стреляет по горизонтали, первый танк. 
уничтожает всех прорвавшихся, 
“пятьдесят второй уровень — надо суметь въехать друг под друга в 
щель между двумя металлическими блоками над штабом. Это возможно. 
`Один танк стреляет вверх, другой по бокам, иногда выходя на перехват: 


-пытьдесят третий уровень — каждый контролирует свою часть экра- 


-пипадесят четвертый уровень — сложный раунд. Танх © более мощным 
вооружением становится между металлическими блоками в верхней части 
экрана и стреляет по горизонтали, Второй танк добивает проскользнунших 
в джуни. 

-тытьдесят пятый уровень — опасность этого уровеня заключается в 
том, что сиарад может поразить второй танк © любого участка реки. У 
первого танка положение легче, но обим следует следить за шальными 
снарядами, 

-татьдесят шестой уровень — раунд становится опасным при потере ков- 
троля над ситущией. Оба танка нахолятся у правой плиты, форма стрельбы- 
крестовидная, 

пятьдесят седьмой уровень — раунд требует большой подвижнос- 
тн и маневренности. Оба танка располагаются у центрального метал- 
лического квадрата, стреляя выборочно по мечущимся противникам. 

чатьдесят восьмой уровонь — оба танки сныметрично прорубают канс- 
кось квадраты у стен м стреляют вверх. Противники могут проскользнуть в 
центре! 

-пытьдесят девятый уровень — второй танк становится под металличес- 
ким бруском выше центра экрана н стреляет по горизонтали, Первый танк. 
гоняет по льду м добивает всех противников, пролетевших во внутреннее 
пространство. 

-шестидесятый уровень — сложный раунд. Здесь вражеский тяжелый 
танк может в буквальном смысле задавить, перестреляв при движении. 
"Сильнейший тах пробивает горизонтальный коридор, второй танк стре- 
ляет вверх со своего места — у него есть возможность успеть сделать 
выше несколько “козьих морд", которые просуществуют некотрое вре- 
мя. 

“шестьдесят первый уровень — положение примерно в центре экрана, 
кажлый танк держит свою сторону. 

“шестьдесят второй уровень — один танк становится над штабом, 
второй не дает противникам прорваться в других местах. 
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шестьдесят третий уровень — раунд фигурного катания танков по 
льду. Каждый симметрично становится в центре экраиа и стреляет вбок 
над последним металлическим блоком. Верх должен быть под прикры- 
тием. Стараться не задеть друг друга и убивать все прорвавшиеся тан- 
к 


шестьдесят четвертый уровень — второй танк стреляет вверх правсе 
металлического куба. Противники обязательно будуг стрелять в гусеницу|- 
Первый таяк держит левую половину. Обоим необходимо находиться у “итич- 
ки". 

шестьдесят пятый уровень — сразу же обоим танкам расстрелять(лучше 
сверху)бока штаба и встать на их место, стреляя вверх. Отходить в стороны 
нельзя. Редко один из танков может себе позволить выехать из джунглей в 
‘свободную нижнюю зону. 

шестьдесят шестой уровень — водяной лабиринт. Танки никогда не’ 
‘смогут добраться до штаба, но усердно стреляют сверху, 

шестьдесят седьмой уровень — на этом раунде у игроков начинают сла- 
вать нервы. Стрельба ведется вверх вдоль искусственого сооружения и цен- 
тре и по бокам по прорвавшимся танкам, 

шестьдесят восьмой уровень — первый танк держит проход слева, а 
второй танк стреляет в верхний и правый проходы. 

шестьдесят девятый уровень — раунд необходимо закончить как можию, 
быстрее, Оптимимальная тактика — охота в прорубленных туннелях за слни- 
ком ретнвыми танками врага, 

«семидесятый уровень — последний раунд, копия того, с какого два. 
профессионала начинали настоящую игру. 

После уничтожения большей части танков, подставляясь под выстре- 
лы, игроки смогут выяснить, у кого из них к концу нгры осталось боль- 
ше жизней. 


СВЕЕМ ВЕКЕТ 


“Зеленые береты" в этой нгре вооружены только кортиками. Их забра- 
сывают в Сибирь, в район дислокации русского гарнизона, гле проводятся 
испытания нового секретного оружня. Залача диверсантов: найти и уничто- 
„жить это оружие. 

На выполнение залачи дается пять жизней, Количество игроков устанавлив- 
 втсакнопкой “зесё’стролки“шерх-вниз" — передвижение по лестницам, стрелка 
“шас” — принятие положения “лежа”, стрелка “вверх” — прыжок, (В) — удар 
ножом, (А) — выстрел из опвемета, базуки иди гранатомета. Оружие можно 
‘добыть в процессе военных действий у русских, одетых в желтые комбиезоны. 
Количество зарилов каждого вида оружия строго опрничено, поэтому их реко- 
мендустся тратить на уничтожение минных полей (в положения лежа) или при- 
менить в местах сосредоточения живых снл противника. 

`Всего американским ‘зеленым беретам" придется побывать в шести воен- 
ных зонах русских. 

‘Зона один, Первые боевые действия начинаются ва подстушах к желез- 
нодорожному мосту. У русских объявлена военная тревога. Большинство 
‘соллат пока не применяет оружие, но контакт © ними грозит потерей жизии. 
Следует опасаться специально обученных солдат-каратистов, быющих ногой 
в прыжке (они одеты в красные штаны). Нажав кнопку турбо — (В), можно 
спокойно подождать, пока русский сам напорется на острие ножа. 

Между автопарком “катюш” и зенитных установок расположены минные 
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поля. Их следует перепрыгивать на бегу, используя стрелки управления. В 
злот момент появление русских солдат особенно неприятно — существует 
‘опасность опуститься точно на мину. 

К концу зоны командование гарнизона посылает на ликвндщию “зеле- 
ных беретов” роту обученных приемам контактного боя десантников — вот 
здесь необходима базука или виртуозно владение кортиком 

Зона два. Аэродром. Призванные в ВВС русские парин усиленно изуча- 
ют приемы защиты и нападения. У самых умелых форма красного цвета, 
`пужно опасаться их ударов в прыжке, Солдаты со сторожевых вышек ведут 
прицельный огонь из транатометов, уничтожить их невозможно, остается 
только уворачиваться от гранат. 

В коще зоны русские пытаются накрыть “зеленых берегов” бомбовым ударом. 

Зопа три. “Зеленые береты” попадают в военно-морской порт. Спецназ 
противиики прячется в доках, среди многоэтажных рядов контейнеров. Гра- 
наты, пистолет ни мнгающую звездочку, которая лает бессмертие, можио 
отнять у солдат в желтой форме. 

У подводной лодки “зеленых берстов" настигиют злобные, специально 
атасканные армейские овчарки, убизать которых лучше из положения лежа. 

Зоня четыре. Выбравшись с территории морского порта, “зеленые бере- 
ты” совершают марш-бросок мимо парка военных истребителей, вдоль кир. 
пичного м железного заборов. Решив пустить в ход свой неприкосновенный 
запас, русские пытаются захидать американских рейнджеров гранатами. У. 
хелезнолорожиого моста несколько маневренных вертолетов попытаются 
положить конец успешной атаке “зеленых беретов", Однако вертолеты легко. 
можно уничтожить в момент их снижения, 

Зона пять. Сроки дизерсни растанулись в Сибири наступает зима со снего- 
м, суробами и льзом, Русские солдаты перешли на зимнкию форму одежды 
все так же безуспешно продолжают всстн борьбу с рейнлжерами из Шнатов. 
Рассчитав примерный маршруг ‘зеленых берегов”, в предполагаемую точку 
встречи командование забросывает трех парашотистов-камикалю, перед кото- 
`рыми поставлена задачи: умереть, но не пропустить диверсантов лалыше. 

Зона шесть м последняя. “Зеленые береты", наконец, находят здание, те 
‘содержится новое секретное оружие. Но не тако легко ориентироваться сре- 
и скопленийящиков, брошенных тракторов м "Мигов”. Продвижение возможно 
"о двум этажам. Защитники биз выполняют каждый свою залачу: в форме 
цшста хаки — подавляют численностью, в желтой — стрелякл изавтоматичес- 
кого оружия, в красной — применяют приемы дзюдо и карате, Секретное 
оружие русских — мощиля сверхракста — охраняется высокозффективным 
меверным устройством. Уничтожить ракету русских нужно их же собственным. 
‘оружием, отобранным у содлат, одетых в желтые комбинезоны. 
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ВАТМАМ ВЕТОК 


Люди снова нуждаются в Бтмане — мирный городок стал 
плашдармом и базой для активизнровавшей свою деятельность 
преступной организации криминоло 
`Болман имеет в своем арсенале раз- 
личные виды вооружения, атакже вла- 
дест миогими трюками, Удар кулаком 
-— кнопка (В), (А) - прыжок. Очень эф- 
фективен удар в прыжке, Для этого надо. 
‘последовательно нажать кнопку (А), а 
затем (В). Скоростное скольжение 
Ботмана по земле; стрелка “вниз” и 
(А). И, наконец, коронный удар Бэт- 
мана: одновременное нажатне 
кнопок (А) и (В) плащ в руках 
супергероя становится смертельным 
оружием, Кнопкой “зессг” выбира- 
‘стся оружие; бумераити (их. 
число ограничено), м вечная 
лебедки для подъема в разру- 
шенных эданнях н борьбы © 
вертолетами. Выстрел бумерангом или 
лебедкой — стрелка “вверх” и кнопка 
(В). Круша на своем пути подарочные 
коробки, мусорные баки и цилиндры, Бэл- 
ман получает дополнительную энергию. 
}В начале игры предусмотрен ввод паро- 
„ля РАЗЗ\ИОВГ для мгновенного пере- 
хода в конкретную точку игры. На- 
пример: 


2-1 экран: 59576012У6 
3-1 экран: 
81162985* 23 
4-1 экран: 
УТЕХРУВ! 5 


5-2 экран: *21Х69Х!*907 

6-2 экран; *21261Х2°З! 

Продолжать игру при помощи (СОМТИМИЕ) можно бесконечно. 

1-1 Вооруженные до зубов кримиполы заполняют улицы города. Ках- 
ый из них смертельно опасен, нысет собственный вид оружия и облалает 
своей тактикой. Оставшаяся жизненная онертия криминола показана в 
нижней части экрана. Нанболее опасен в этом экране мотоциклист: его 
можно сбить несколькими ударами в прыжке. 

Уровень завершает драка с культуристом. Нанлучший способ 
обезвреживания культуриста: сначала расстрелять бумерангами, а затем 
добить ударом плаща. В качестве награды вы находите дипломат с 
‘эмблемой летучей мыши, содержимое которого — ампулы с живительной 
энергией. 

2-1 Экран достаточно прост, суля встречу лишь © более опасными крими- 
полами 

2-2 Опромный мрачный дом. Гле-то в темных узлах затанлись враги. Их 
пока не видно, но они луг лишь удобного случая, чтобы коварно напасть 
из-за угла. Примерно на половине пути Бэтман попадает на разрушенную 
лестничную площадку. Подняться наверх поможет лебедка, заброшенная 
точно на остатки лестницы. 

Дальше на пути у Батманя — бассейн с кислотой, в котором любая ор- 
таника растворяется за доли секунды. Лишь точность и выверенность прыж- 
ков по квадратным плитам ласт возможность преодолеть этот трудный участок. 
"Сразу же вслед за преодолением бассейна на Бтмана обрушивается вси огнен. 
ная мощь боевого вертолета. Бомбы рвугся со всех сторон, развороченный пол 
‘становится похожим на лунную поверхность, Сбить вертолет можнотолько 
ебедкой. 

2-3 Глава преступного синдиката, наконец, признал в Бэтмане 
опасного противника. Ликвидация Бэтмана поручается одному из 
лучших агентов — женщине-кошке. Расстреляв по ней все бумеран- 
ти, Бэтман должен максимально приблизиться и применить удар пла- 
щом. 

3-1 Здесь у Бэтыаня появляется возможность выбора: проходить экран 
`долго, но © большим количеством жизней, либо быстро, но на пределе 
энергии, Проходя по улице, Бэтман может с помощью лебедки попасть в 
открытое окно. Уничтожив находящихся в команте криминолов, Бэтман 
становится под люстру м забрасывает лебедку. В результате этих действий 
он получает дополнительную энергию. Экран заканчивается в одном из окон. 

3-2 Экрам требует от Бэтмана максимального самоконтроля и бди- 
тельности. Герой идет по крыше, постоянно оскальзываясь. Он может, 
потеряв равновесие, упасть вниз. Так как Ботману трудно устоять на 
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месте, рекомендуется бить криминолов издалека. 

3-3 Поединок с двумя сильнейшими противниками: вооруженного мечом 
лучше уничтожать, скольз по полу, а бумеранти оставить для второго, добив 
его в конце ударом плаша. 

4-1 Бэтман мчится по шоссе на бронированной машине, швыряя буме- 
ранги в мотоциклистов и расстреливая машины с криминолами, Ботману 
следует опасаться тепловых шаров. Добавочная энергия здесь лаетси в виде 
двух шариков, а бумеранги — в виде буквы Р. 

'Высхав на загородную дорогу, Бэтман теряет броню своей машины н в 
этот момент его догоняет цирковой поез, в последнем вагоне которого ус- 
тановлены две пушки, Только держась далеко позади, Бэтман сможет избе- 
жать их огия, 

4-2 Бэтману в одиночку предстоит расправиться ео всеми пассажирами 
циркового поезда, который остановился по желанию криминолов. Крими 
'нолы применяют различные цирковые фокусы, старзясь ликвидировать Бэт- 
мана, 

4-3 Один из опаснейших криминолов — шарманщик. Истратив на него 
все бумеранги, Бэтману придется гоняться за криминолом, стараясь уда- 
рить плащом. Шарманщик очень подвижен и хитер; его излюбленный 
присм — удар шарманкой, иногда в прыжке. Но шарманка опасна и сама 
по себе. Вме сте с мелодней из шарманки начинают вылетать змеи. 
Разлетаясь в разные стороны, они позже снова соединяются, Бэтман 
должен встать так, чтобы змейки над ним н под ним расходились, а 
позади сходились. 

5-1 Пройля по одной из улни, Бэтман снова попадает в Дом. 

5-2 Наиболее сложный экраи. Бэтман подвергается атаке человека- 
пингаина, управляющего угхообрзным аппаратом. Подиавшуюси в воздух 
машину следует закидать бумераигими. От полученных повреждений аппа- 
рат опускается, н тогда Бэтман может лобить его ударами о прыжке, Однако 
человек-пингаин не сдается, он стреляет из пушки уткообразной машины и 
закидываетэтмана бомбами, Разрушив аппарат, Бэтман принимается за че- 
`ловека-пингвива. 

6-1 В этом экране Бэтману не придется стрелять. Находясь в канали- 
зационной сети, герой плывет на водяной машине, собирая энергию в 
виде сердечек и пополняя запас бумерангов перед финальным сражением. 


6-2 Словно собранные злым гением в своеобразную коллекцию, перед 
Ботманом встают поочередно все криминолы, © какими он сталкивался 
раныше, Ведение боя затруднено тем, что герой постоянно скользит по ледя- 
ному покрытию пола. 

Главарем синдиката криминолов оказывается все-таки человек- 
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пингвин. Выстрелы бумерангами он парирует зонтом, он имеет также 
при себе обрез, но и это далеко не все. Главарь обладает способностью, 
взлетать на зонте.кидая сверху бомбы. Бить человека-пинганиа надо 
ударом в прыжке исключительно в тот момент, когда он стреляет из 
обреза. При бомбежке Бэтману следует уходить, используя скольже- 


'Игра заканчивается тогда, когда © гибелью последнего криминола в го- 


родке вновь воцарается мир и спокойствие. 


МОМ$ТЕВ ТВУСК ВАМУ 


Никакая машина в мире не сможет выдержать такого количества паден 
с огромной высоты, убойных столкновений и перелетов по воздуху, как в 
“Мопыег Тикк ВаПу". Предлагаеные трассы разнообразны по своему уст- 
`ройству, сложности и качеству препятствий, но все они сильно напоми- 
нают американские горки, 

'Общее управление: кнопка (А) — увеличение скорости, кнопка 
(В) — задний ход, стрелки “влево вправо” — выбор направления дви- 
жения. 

Основные виды препатствий: 

— Горы: надеадный рев мотора машины, медленно ползущей вверх, и 
‘пронзительный скрип тормозов на резких поворотах во время головокру- 
жительного спуска вниз. 

— Трамплины: подразделяются на два типа (искусственные и есте- 
ственные). Искусственные выполнены в виде поднимающегося и опус- 
кающегося препятствия. Естественный трамплин создает поднимаюш 
‘си участок трассы, Оба вида трамилинов бывают прямыми и обратиы- 
ми; Первые могут придать машиие значительное ускорение в момент 
спуска, а обратные в лучшем случае не навредят, поскольку врезав- 
шись на полной скорости в поднимающийся участок, машина просто 
теряет скорость и направление движения. В этом случае необходимо 
затормозить и переждать. 

— Вола, грязь: в зависимости от ширины и длины покрытого жидкое 
тью участка машина может лябо объехать препятствие, лнбо воспользо- 
вавшись трамплином или сстественным подьемом трассы перелететь до 
чистого участка трассы, Если же это невозможно, рекомендуется к момен- 
пу вступления в пораженный участок развить приличную скорость, 
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— Припаркованные машины: не оставляют 
ни малейшего участка свободного 
пространства для того, что- 
‘бы можно было проехать 
мимо них. Участникам 
гонок остается схать 
‘только по крышам 
оставленных ма- 


Перед стартом 
на окран выводится 
большое меню для определения условий гонок. 

Выбор пункта осуществляется стрелками джойстика, а подтверждение вы“ 
бора — кнопкой (А). 

1. 00 ВАСЕ — старт 

2. ЕУЕМТ$ — формы и вилы трасс 

3. НО\ МАМУ ГАР — количество кругов (от одного ло девяти) 

4. ГАР О1АНСТОМ$ — направление движения по трассе (по часовой 
‘стрелке или против нее) 

5. МОМВЕВ ОР ТВИСК$ — количество машин на трассе (макеимум 
— четыре) 

6. СОМРОТЕВ РЕАУЕВЗ — компьютер может управлять как одной 
машиной, так и всеми четырьмя 

7. ЛЕНСИЕТУ ЕУЕЕ. — уровень сложности трассы задается в преде- 
лах от Одного до пати 

8. ТВОСК СОО0Е$ — выбор цвета машины 

9. ТВАСК ВИЛИРЕЕ — проектирование трассы 

10. ВАМРОМ ТВАСК — трассу проектирует компьютер 

А. НИЛ. СЫМВ — гонка проходит на высокой горе, Карабканье 
на огромную высоту, а затем захватывающий дух спуск с вершины. 
Изобилует спусками, полъемами, резкими поворотами, узкими прохо- 
ами. 

В. ОВАС ВАСЕ — проезд машин на сто метро 

С. ВО — эта трасса порадует вас большим количеством грязевых 
ванн любых форм и расцветок, к тому же различающихся по своей протя- 
женности и наличию в них мусор: 

р. САВ СВОЗН — устроители гонок позаботились о том, чтобы вся 
трасса целиком была заставлена полержанными машинами. Водителю при- 
ходится тнать свой автомобиль прамо по крышам трупов машин. Такая 
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тонка сопровождается постоянными полетами и скрежетом мнущегося: 
металла. 

В. ТИС-0-МАК — перетягивание каната машинами. Старайтесь 
следить за тем, чтобы ваша машина находилась в ассиметричном 
положении по отношению к противнику, Тогда вы сможете доташи- 
ть упирающегоси противника до находящейся неподалеку финиш. 
ной черты. 

В. ЗЕЕ РИМ. — эти гонки проводятся по очереди: кто дальше проедет. 

с прицепом, 

0. ОКА\/ ВВШОЕ — трасса состоит из множества трамплинов м 
видов. Если найти алгоритм подъема и опускания препятстви 
дет превратить машину в небольшой самолет, 


но бу- 


Н. РОМОТ$ — машины мчатся по кругу вокруг столба. Постоянно 


выкрученный в одну сторону руль и неизбежные столкновения, 

1. СОЗТОМ ТВАСК — небольшой участок трассы замкнут сам на себя и 
в мего введены прептствия, Здесь рекомендуется ввести большое колнчест- 
во кругов, 

2. СОМВО СОПВЗЕ — эта трасса представляет собой комплекс всех 
‘перечисленных выше препятствий м особенностей трассы. 

К. МОМЗТЕВ ТКИСК ВАЫ:Х — это трасса для монстров в обличии 
машин, 


"Самая забавная форма езды четырех машин, когда вы управляе- 
те одной, а компьютер выключен вообще. В этом случае единст- 
венной машиной, осмысленно двнгающейся по трассе, становится 
ваша, Остальные же пытаются повторять все ваши движения, глу- 
ша мотор, как только вырываются вперед, Однако отстав, они очень 
быстро догоняют лидера, сталкиваясь н устраивая неразбериху на 
трассе. 

Во время затяжного прыжка можно потерять устойчивость в воз- 
`пухе и не очень удачно рухнуть вниз. Машины, врезаясь друг в друга, 
вертится волчком. Пострадавшая сторона наказывается меньше. Вы: 
лететь за пределы трассы нельзя: существует хак бы невидимая гра. 
инца. 

При достижении вашей машиной финишной черты играет победная му- 
зыка и выдаются характеристики прохождения трассы по времени, скорос- 
ти, расстоянию и очкам. 


в 


ЕВМА| 


Враг всего живого, доктор Октопус, человек-осьминог, вынашивает ко- 
варные планы порабощения Земли и подчинения всех своей жестокой дик” 
татуре. Ему удалось втайне от всех создать подпольную лабораторию, с опе- 
рационных столов которой сходят ужасные монстры. В прежней своей жизни 
они были обычными людьми, теперь же стали бездушными придатками злой 
воли своего хозяина. 

Несмотря на все предосторожности осьминогообразной твари, пронзо- 
шла утечка информации. Ля предотвращения катострофы нужны быстрые 
и решительные действия, Человек-паук, неустрашимый борец с преступнос- 
тью, направляется в самое логово осминогообразных. Суперкостюм плотно 
прилегает к коже, а клейкая ссть аккуратно уложена в коконе-пульверизато- 
ре. 


Управление: “вниз” — приседание, взятие предметов; “вверх” — 
лазание по домам, столбам, цепям и т.;"влево-вправо" — переданже- 
вне, вт. по отвестиым стенам; кнопка(В) — прыжок из месте; кнопка 
(^)’— удар рукой, метание ножа турбо(А) — удар ногой в прыжке, 
последовательное нажатие (В) и “влево-вправо” — прыжки в стороны, 
если в конце прыжка нажать стрелку “вверх”, то Человек-паук уцепится 
за стену или столб; одновременное нажатие (В) и стрелок — прыжок © 
переворотом; нажатие (А) при нажатой (В) — выстрел паутиной. Паути- 
на прикленвается к отвесным стенам м Человек-паук может на ней рас- 
качиваться (используя стрелки “влево-вираво“).С ее помощью можно за- 
бираткя на верхние этажи (раскрутив “солнышко”) и перепрыгивать 
через ямы. Отклеивать паугину можно стрелкой “вниз” или кнопкой 
(А). Чтобы перекленть паутину на другое место, ие прекращая раскачи- 
ваний, нажимают кнопку (В). 

"Осьминогообразный узнал, что Человек-паук охотится за ним. Нанятые 
им головорезы перекрыли все улицы, Октопус ме знал одного: даже если бы 
он послал на расправу всех своих приспешников сразу, то и это не дало бы 
инкакого результата, 

Человек-паук способен передвигаться © огромной скоростью, а высота 
«го прыжков достигает уровия второго этажа. Поиски логова врага герой 
‘начинает ночью, на одной из улиц города, Подручные Октопуса устроили 
здесь засады, расставили мины, повредили высоковольтные линии в надежде, 
что человека-паука убьет током. 


Гя\ 


се Обь Од 


Пройдя улицу, Человек-паук обнаруживает ход, ведущий глубоко под. 
землю. Ему приходится снизить скорость своего передвижения, Вокруг 
расставлены ловушки, спрятались стрелки-одиночки, защитные устрой- 

тва поражают током, Но есть м прихтные сюрпризы —_ ящики с нохам 
Чтобы открыть железную дверь, человеку-пауку нужно выть ключ (стрелка 
1из*), и просто подойти х двери. За ней оказывается приспешник осьми- 
ногообразного — Электро, стреляющий молниями, Необходимо сразиться 
сним, чтобы выйти на следующий уровень. Сначала он покажется легкой 

добычей, вы забрасываете его нохами, колотите руками и ногам 
ничего ие происходит. Растерянно огладываясь вокруг, вы замечаете 
маленький рычажок © надписью ОМ — ОЕЕ. Ударив по нему рукой, вы 
обнируживаете, что платформа с Электро пришла в движение. Тут-то и 
"начинается настоящая бита 

После побелы над` Электро Человек-иук про- 
`должает спускаться под землю все ниже и ниже, 

Для зомби это самое подхолящее место обить 
ни, Ведь им ие нужны солнечный свет, вода, 
пища. Облепленные гразыо, они бесцельно бро: 
ит вокруг, падая в ямы, вырытые кротами. С 
"потолка капает ядовиты жилкость, Бель 
ют толпы голодных крыс. На этом 


уровие трбуется умелое владение 
‘паутиной. 

'Человеку-пауку необ- 

ходимо найти динамит- 


ную шашку и взрывное 
устройство к ней, что- 
бы взорвать перегород- 
ку в правом верхнем 
углу подземельи. Взрыв происходит 
автоматически при подходе к перегород- 
ке вплотную. Проход дальше открыт. В 
отверстии пролома показывается еще. 
один любимец осьминогообразного — 
отвратительный мутант, Он обладает спо- 
собностью исчезать и появляться за ва- 
шей спиной, При борьбе © ним наиболее 
эффективны удары ногой в прыжке. 
"Человек-паук наконец до- 


‘брался до лаборатории, где ‘“тво- 


Человек-паук наконец добрался до лаборатории, ге “творит” осьмино- 
тообразный, Поражвет обилие техники н приборов. Всюду между операши- 
онных столов бродят зомби, вытянув вперед руки втщетной попытке поймать 
кого-нибудь в свон объятия. Вокруг снуют летающие варывные устройства. 
'Человек-тук сталкивается с результатами самого последнего иследования 
доктора Октопуса — сущестими из зеленой слизи. Одна из таких тварей 
охраняет прибор ночного видения. Его нужно взять, иначе следующий этал: 
придется проходить в полнейшем мраке, Человек-паук покидает лаборато- 
`рию, убедившись, что главаря в ней нет. Вокруг него почти полная тьма. 
"Освещение очень скудное, свет еле-еле мерцает. На человека-паука один за 
другим нападают трое близноцов-мугантов. 

С убийством близнецов подземные приключения человека-паука закан- 
знваютсм, Он снова выходит на поверхность и сражастся © гигантской пти- 
цей. Этот монстр каким-то образом умудряется координировать действия 
тниющих заживо зомби, управлять огнем пушек и минометов, Решающая 
‘сватка происходит на крыше высотного здания. Победив всех противии- 
ков, Человек-паук получает возможность перейти на следующий уровень. 

Битва © доктором Октопугом продолжается в джунглях, Мутанты при- 
влекли на свою сторону аборигенов, задарив их нехитрыми подарками: буса- 
ми, зеркальшыи, У человска-паука нет времени, чтобы сообщить ликарям ©. 
своих дружеских намерениях, поэтому ему приходится с боем пробираться 
через густые заросли, За челопеком-пауком гоняются птицы-вампиры, они 
отинмают жизнениую энергию. Оставив лес позади, человек-паук побежлает. 
в еще одной схватке © еще одним подручным Октопуса. Противник очень 
подвижеи и легко перемещается в воздухе на своем маневренном флшере. 
Его оружне — разрывные гранаты. 

'Человск паук возвращается в город. Обычный городской парк, где моло- 
де мамы раныше прогуливались © колясками, ныне занят стаями крыс, пти- 
изми лодослами, пешерными людьми с дубинами, Неприкзяино бродят зомби, 
из кустов торчат длинные стволы ракетных установок. Лишь невероятная 
‘ловкость н быстрая реакция помогут Человеку-пауку выйти из этой мясо- 
рубки живым. 

`Перед супергероем — замок осьминогообразных. Это их последнее при- 
бежище и преступники готовы драться до последнего. Цепи в их шупальнах. 
вращаются © огромной скоростью во всех направлениях, Миссия Человека- 
паука заканчивается, когда последний осьминогообразный протянет свои. 
‘длинные щупальца. 


И э\ 


Пгаски!а 


`Игра Огасша задумана с таким рассчетом, чтобы у человека, севшего за. 
компьютер,кровь стыла в жилах.а волосы принимали форму прически панка, 
Этому способствуки: и видеоэффекты из фильмов ужасов, и мрачная обста 
новка в самой игре, сюжет которой развивается либо в черном плохоосие. 
_щенном лесу, либо 

глухих сырых подземельях, единственные обитатели которых — бело- 
костные скелеты и прочая нечисть, Игра нмеет очень хорошее звуковое 
сопровождение. Музыка м частые выхрнки выходцев с того света нагиетают 
в без того тажелую атмосферу страха. 

Персонажи “Бгасша” — это духи, ведьмы, привидения, оборотин, зомби, 
колдуны. 

Уникальное отличие этой игры ог других заключиется в том, что в про- 
‘цессе собирания полезных предметов или боевых действий можно осущест- 
влять регулировку чисто технических параметров: например, попав в скры- 
тые ходы, можно значительно пополинть энергию н увеличить число имею- 
щихся сопёпие, Факт самого прохождения раунда подтверждается самим. 
игроком. Например, сли по ходу развития сюжета включить попавшийся 
фонарь, игра уже не начнется заново. 

В самом начале на экран выводится меню, Сложность игры делится 
на вазу, шедйии, ваг4. При выборе еаву игрок проходит только три 
экрана, при выборе тет - четыре, Лишь при выборе Багё нгра идет 
до конца. С повышением сложности игры увеличивается число врагов. 
и уменьшается количество вооружения, которое можно набрать в про- 
‘цессе игры, разбивая ящики со знаком вопроса. Внутри ящиков могут 
оказаться также дополнительная энергия, малая и большая прибавка 

‹, Кнопки удара н прыжка можно поменять местами кнопкой. 
Это очень удобно для тех, кто привык к другому способу уп- 
равления. 

` Управление: 

Кнопка (А)-турбо — малый прыжок, Кнопка (А) — большой прыжок, 
кнопка (В) — стрельба, Удар для пролома люка — нажатые одновременно 
кнопка (А) и стрелка “вниз”, Герой в этой игре способен бить врагов на 
бету, не останавливаясь. 

Первый экран — это мрачный темный лес Трансильвании. Сплош- 
ные темные стволы в лесу составляют единую непроницемую для взора 


Го 


асс. Периически во губины, словно из самой пренополней, рама 
пота ие выкрики. вы пополнены “мертной" одойотиимиющей энер- 
тю, 

} поемелье пужно успеть попасть дотого, 
‘как погаснет свет. Резво бегающих скелетов: 
иклыбищенских пни можно бе труа 
могил ых ду, 

ерекоя в скдлощий экран екрыт в 
ивы из миогоиткиных поемныя тов 
плей, Зсь палолится таже фонарь 
о второго пу пройти товы 
атозилинить Тода о придет ва 
у о ана Ито 
а зеленом 
пебольшюй поели обор 

$ снпуюшы зкре етой 
порвет зы Дриуры Вто 
аш мест = лабиринт 
полых холоваомадные ужи и 
пы падают бе прелурох: 
алии. В проходах установлены 
олерые пушки в мия мест 
сократ колы, ужи пола о 
миопия мести превращены в вод 

пые преграды, Все это прашат. 
стат пролввжению пажа к лиф- 
1 В нрало экз иоуболиыю обе 
Тю опустить рычаг ствакой “низ” — 01 
орала работой лу . 

Между повыми палиами преталами расположились в 
ная брелки. К тим па повоть подает еды иги 
кий зомби обтраютий оптышой скло идрлчя пезисть = 

Оо уревиь оли о важ ниже втубьзыки Заесьнысстя 
о рольваниис Которым можно ору перейти на дртой 
И 
В борт бок кт па петро вы 

орон позволю велючить все фонари чтобы 
нат рус 


Из 


Противники становится все опаснее и опаснее. В конце экрана предсто-_ 
ит сразиться © двумя ведьмами и с оборотнем-львом. 

`Интерьер помещений постепенно менятся, Пройлены великолепные залы, 
`лорога уходит все нихе и ниже. Постоянно из щелей и тайников па свет 
выползают привидения, пауки. В любой момент можно ожидать срабатыва- 
ния какой-нибудь ловушки, В конце раунда несколько стрелков пытаются 
убить героя, Прыгать © моста на мост очень опасно, так как внизу бурлат 
потоки огненной лавы. 

"Следующий экран — это настоящая борьба за жизнь. На героя со всех 
сторон движется несметное количество оборотней и зомби. Они появляются 
‘отовсюду, даже из стен. С вельмой бороться очень тяжело — она слишком 
быстро двигается, а зомби по силе намного превосходят всех, с кем герой 
уже сталкивался ранее. 

Преград становится все больше и больше. Повсюду струятся огненные 
потоки лавы, в широких канавах блестит застоявишаяся черная вода, в скры-. 
тых ловушках спрятаны копья, Пройти дальше нельы, не включи нужные 
рычаги. 

В конце своего пути герой попадает в подвал. Факелы едва освещают 
дорогу. Дьнгаясь вниз, герой обнаруживает батарею пушек. Необходимо 
отыскать платформу, которая может переправить героя на другой берег. 
Там уже поджидает кошмарный монстр, одолеть которого очень трулио. 

'Перешагиув через труп поверженного врага, герой двигается дальше. 
Он попадает м огромный зал, заполненный платформами, Необходимо 
найти среди них сдниственную подходящую, которая может доставить 
тероя точно к выходу. Чтобы открыть го, придется приложить немало 
усилий. 

Уничтожив столько нечисти на своем пути, преодолев огромное ко- 
личество преград, герой наконец находнт хозяина замка — отврати- 
тельного вампира. Бороться с ним невероятно тяжело. Вампир использу. 
ет все уловки, все приемы, чтобы погубить своего противника.Стан ле- 
лучих мышей беспрекословно повинуются его командам. И все-таки участь 
последнего представителя сил зла предрешена — победа будет за 
Человеком. 


МИСКЕУ МОУЗЕ 
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Второй уровень, 
"Перед взором мышей откры- 
вается раскинувшийся бес- 
крайний океан, Перепрыги- 
вая через проливы, мыши 
 перебираются с острова 
‘на остров, в полете 
`расстреливая пролета- 
ющих мимо морских 
животных и выпрыги- 
вающих из воды рыб, 
 Передвигаясь в водя- 
ном столбе девяти- 
балльных цунами, 
скользкие медузы 
‘пытаются уволочь 
мышей, заключив: 


р оао шей ты 
Вет о то она рву у 
и ‘лишается одной из своих жизней. еды м 
острове презтоит упора борис крокоитом Ды учшнто про 


ведения ликвидации твари необходимо в 
лан три обходимо брать ну орд чик крокои- 


Третий ров 
дана © осковньыи левоми кронами винные некие к 
вы и широкие тектонические разломы. Уничто; Ее 
ис  Унитожать обитателя 5. 
ры . пажиыны киоику турбо: (Ватра чер 
ие — киопку (4). Вторы мышь — Минни может о до 
а нужно точно рассчитывать прыжок. и. 
‘деревьях, ках и в стенах Рип Воцзе, ниогда прячет 
Фок преси заций маша отв нае 
можно поразить только в голову, РНЕ 


от уси, 
рений коры пусто нае ево 

м евошожной ль 
таощей, пота и плщейс стью 
льна конт шим претов пербрь& 
пубы па палубу, которые соединены межу оо 
Коми крульми травы Микки Мы в. увы 
о не пртьт итиие ышие 

даже одной мыши оначает влори жа ла 


обеих, 
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В трюмах нужно избенить возможных втягиваний в “разборки”, тах ках 
необходимо беречь силы для борьбы с пиратом на мачте. Вели в биз ое 
для Минни было взято оружие, то убить пирата не составит никакого труда. 
Нужно посадить сестренку Микки на мачту — ей ведь ничто не грозит — и 
она расстреляет одноногого пирата. 

`Питый уровень. 

`Древния каменная кладка, над головами навнсают мрачные своды. Между 
элажами разрушено сообщение, поэтому мышатам остается только осторох- 

ю прыть по еше сохранившимся на. ровных. бывших этажей остаткам 
пола в по всему пространству замка беспрепятственно летают крылатые 
твари, сперва они только смотрят, а затем кидаются на мышат. Мыши сии- 
хронно прыгают по, довольно узким останкам этажей, но Микки или Миния 
могут не допрыгиуть и упасть вниз, тогда прихолится начинать восхождение 
заново — наиболее “прыгучий” раунд, 

}В каких — то особенно трудных местах можно сначала провести осиоз- 

(ую мышь — Микки, в затем добиться от Минни, чтобы опа прыгала в 
вужном направлении — ав это время Микки будет совершенно бессмыс- 
ленио подскакивать в разные стороны. Особенно увлекаться уничтожением 
тварей ие стоит, так как они снова появляются на старых местах тогла, 
когда мыши покидают, в затем вновь заходят в старый экран. Прохолить их 
стоит так: дать возможность подбить себя, а затем резко пробежать сквозь 
1варь до выхода. Когда злая кол луны будет побеждена, радостные мыши 
могут заключить в свом объятия спасенную девочку Алису. 


МИСКЕУ МОУЗЕ 3 


Популярный герой различных серналов мышонок Микхи-Мауе в ие 
«МЕкеу Мое 3", представленной фирмой КЕМСО. 

"Игра насчитынает шесть уровней. тем не менее перед стартом © перо 
уровня требуется сначала пройти пулевой. 

Каждый раз У Микки. Мауса появляется важизя пель, ради которой он 
покидает свой уютный безопасный дом и отправляется в опасное путешествие 
по лесу, Оружне Микки-Мауса — надувные шарики. Выпускаются они кнопкой 
(В) влюбом направлении, Запрытиув а шарих с помощью кнопки (А), Микки- 
Маус получает возможность подпрыгиуть гораздо выше, чем ему это удается 
обычно. Киопка турбо (А) — это малый прыжок. Надув шарик и удерживая 
го при себе, можно плавно опуститься. Так пересекаются водопалы и заболо- 
‘ченные участки. (Кнопкой (В) налувается шарик, удерживая (В) ‚ необхолимо 
нажать (А) и стрелкой “илево” или “вправо” указать направление минипере- 
лета.) Микки-Маус способен запускать шарики и в прыжке. 
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Попадающиеся время от времени сундучки, чтобы открыть, следует рис- 
стреливать, В них находятся ягоды, бессмертие, знергия, жизии, 

Лес населен обезьянами, пауками, осами. У каждого из них своя тактика 
‘нападения. Обезьяна Горилла, так и не поумневшая со времен жестоких. 
боев © Тарзаном, использует привычную для нее тактику нападения: прыжок. 
ив жертву по касательной. Ей лучше не давать возможность уйти, иначе 
‘обезьина будет преследовать Микки-Ма: 


Живущий на дерево паук, который спускается на своей клейкой ни 
довольно безопасен. Его без проблем можно убить запуском шара “верх 
здерживая стрелку вверх м кнопку (В). Пауки встречаются на разлячных 
деревьях, включаян стволы гигантских секвой, 

Довольно опасна оса, которая часто изменяет высоту полета, поэтому 
Микки-Маус должен кидать шарики прицельно. Осу можно и не убныть, 
проскользнув под ней в тот момент, когда она находится в наивысшей точке: 
своего полета. Но оставленная в живых, оса может вернуться, набольшой 
скорости ударив Микки-Мауса. Этого следует избегать, тах ках при каждом 
физическом контакте © представителями флоры и фауны жизненная сила 
мышонка убывает, 

`Микки-Маус способен передвигаться и о широким ветвзм деревьев, там. 
довольно часто находятся ягоды. Погибнув, Микки-Маус получает возмож. 
ность играть на данном уровие снова. 

‘Чтобы преодолеть глубокий водоем, Микки-Маус должен надуть ша- 
рик. Он может также перебраться на другой берег, используя как пло. 
щадку для промежуточного прыжка,спину всплывающей гигантской тор. 
тиллы. 

Вскочив на платформу аэровоздущного скейтборла, Микки-Маус понсс- 
< к жилищу плохого ежа, чтобы проучить его. Микки-Маусу во что бы то 
ин стало следует избежать контакта с сжом, когда тот сворачивается в клу- 
бок. Расстреливать его надо в тот момент, когла о раскроется. 

Уничтожив ежа, Микки-Маус попадаст в призовой подуровень, где есть 
возможность пополнить энергию и набрать жизни. Следует стрелять по пере. 
мешающимся © разных сторон предметам (серлшам, фруктам, сундучкам). 
наводя на них перекрестье прицела. Собранные рансе ягоды становятся ко. 
личеством имеющихся у Микки-Мауса выстрелов. Вход в призовой пюдуро. 
вень открывается после прохождения кажлого уровня, 

Первый уровень. Подружка Микки-Мауса заболела, о чем прискорбно. 
‘сообщает врач-утка. Чтобы помочь своей подружке, мышонок отправляется 
в далекое путешествие, 

К вредоносной фауне в этом уровне прибавляется плотоядная флора, 
представленная в выде огромной росянки, против которой бессильны шари. 
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ки мышонка. Росянка способна живьем переварить любого, кто попалает к 
ней. Но через нее можно перепрыгнуть. 

'Полесу ползают ядовитые змеи, следует опасаться возможного ответного 
удара от них: змея способна целиком заглотить шарнк, а затем выстрелить 
им же в Микки-Мауса. 

Заболоченные участки почвы мешают продвижению, Деревянные мосты 
через волоемы опасны тогда, когда начинают дрожать. Их надо проходить 
очень быстро, не тратя времени на прыжки, нначе настил провалится прямо 
под Микки-Маусом. Во время передвижения следует особенно опасаться 
животных — они могут помешать переходу 

` Водопад разливается внизу небольшим озерцом. Микки-Маус может пере- 
‘браться через него, прыпы по скальным островхам, не забывая о том, что в 
любой момент может подвергнуться атаке ос или водяных змей. 

`В конце рауцда Микки-Мау: сражастся с коршуном, стрелающим перьями. 

`Второй уровень. Микки-Маус попадаст в магазин нгрушек, с в товары 
вселился полтергейст. Практически одновременио на мышонка обрушива- 
потся клоуны на пружинах, стреляющие роботы, летающие перчатки и туф- 
‘ли, Избежать этого смертоносного хаоса Микки-Маус сможет лишь добраю- 
шись ло двери, ведущей в следующий экраи. Солдаты, клоуны м самозаряд- 
ные пушки будуг продолжать преследовать Микки-Мауса, пока он ие ока- 
хется в зоне опускающегося пола. Туг ему придется ках можно быстрее 
поднимиться вверх. 

В конце уровня поджидает огромная рыба. Опасность представляют рои 
мелких рыб, вылетающих из пасти своей матери. 

Третий уровень. При подъеме по высокому фасолегому дереву-переростку 
стречаклся многочисленные препятствия: саранча, тучи, молнии, дождь, раке- 
ты. Сюдут опасаться созревающих фасолин, которые выбрасываются из стручков 
с огромной скоростью. Встретив на своем пуги кота, Микки-Маус должен ки- 
дать шарики ему в хвост, 

Финальюо сражение уровня © велиханом, вооруженным палицей, Метод ету 
„ликвилашни прост: нужно стрелять ему в голову. 

'Четвертый уровень. Микки-Маус попадает на Северный полюс, во- 
круг него царство льда. Убивая пингвинов, снежных людей, килающихся 
льдом, Микки-Мауе подходит к рехе, перебраться через которую можно 
только по перемешающимся бревнам. Почувствовав, что лед под ним 
начинает ломаться, Микки-Маусу бежит вперед без остановки. Очутив- 

шись в заснеженной долине и проваливасясь постоянно в глубокие сугро- 
бы, Микки-Маус упорно движется вперед. Он очень удивляется, встре- 
тив на своем пуги живущих при такой низкой температуре лягушек. В; 
конце раунда мышонку предстоит сраженне с живущим в воде большим 


зудовищем. 
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Пятый уровень, Почувствовав голод, Михки-Маус заходит в кондитер- 
ский мигазии. Счастливый, мышюнок идет прямо по тортам, конфетам, плит- 
кам шоколада м другим кондитерским изделилм. Обитатели магазина-бубли- 
кн, чашки © кремом, улитки, собаки очень недовольны незванным вторже- 
инем мышонка, Даже безобидное желе старалось навредить Микки-Маусу, 
мешая ему продвигаться дальше, 

В конце уровня мышонок сражается с неофициальной главой кондитер- 
‘ского магазина — большой тусеницей. Ве наступательная тактика — броски 
печеньем. 

Шестой уровень. Микки-Маус добрался до своей целн — замка: 
зла, Увертываясь от летящих на него копий и крутящикся цепей, он 
добирается до рада дверей. За некоторыми дверьми сидят различные 
монстры, точные копин тех, с кем Микки-Маус уже расправился в 

предыдущих уровнях, & некоторые двери 
смогут перенести мышонка в следующий 
экран или вернуть назад во времени. 

Армия защитников замка состоит из 

кидающихся грецкими орехами белок, 
вооруженных копьями и бумерангами ры" 
царей, летучих мышей, катящихся шес- 
теренок. 

Попав в помещение с шестью дверями, 

`Михки-Мауе надолго задумывается. Лишь 
одна из дверей ведет в верном направле- 
вии, остальные же переносят обратно в на- 
чало уровня, Правильная дверь приводнт к 
огнедышащему драхону, последнему защит- 
нику страшной ведьмы, Их обонх следует по- 
‘ражать в голову. 

'Суничтожением ведьмы злые чары рас- 
сенваются. Населяющие лес зверн снова 
становятся добрыми, какими они м были 
по своей природе до того, ках ведьма 
заколдовала их. А подружка Микки-Ма- 

уса выздоравливаст. 
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Игра Райкзио Роск повествует о том, 
как грозный Черный Плаш неугомимо 
борется с преступностью в своем родном 

городе "Сен-Канар”.Город давно поделен на 
сферы влияния между Квагой, Бушрутом, Мега- 
вольтом м Стальным Клювом. Бандиты сильны, 
‘но справедливость на вашей стороне. Звучит крик 
«Нейр", вы нажимаете (ап) и вместе с Черным Плишом летите на по- 
мощь. 

'Внлы прыжков Черного Плаша: невысоко вверх млн на короткую дис- 
лаицию (А — турбо), большой прыжок (А). Удерживая нажатой стрелку 
джойстика (вправо или влево), игрок может произвольно определять длину 
прыжка — перелета. 

'Виды стрельбы: длинная очерель (В), одиночный выстрел (В — турбо). 
Стрельба пригиувшись — при удерживания в нажатом положении стрелки 

и, 

Жизнь Черного Плаща показана в виде сердца, расположенного в угу 
экрама. Жизнь разделена на четыре части — секции, Восстаназливают сех- 
ции сумки с нарисованным па них сердцем и флаконы, Чем больше уничто- 
жено бандитов, чудовишь птиц и мышей, тем богаче выбор предостаиляемо- 
то оружия (обычный автомат, бомбы, стрелы, быощая вверх и вниз молния). 
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Переключение между вилами оружия осуществляется кнопкой (зв1ес). До- 

полнительная жизнь изображена в выде Черного Плаща. Оружие, жизни, 
алмазы и слитки золота нужно подбирать у убитых преступников или нахо. 
„дить в укромных местах. 

|Игра поделена на три этапа, причем два первых этапа состоят из трех 
‘миссий каждый. Выйти на следующий этал можно только при условии вы- 
‘волнения всех миссий предыдущего, 

Первый этап. 

На карте города три “горячие” точки: мост, центр города и кан: 
лизационная сеть на окрание Сен - Канара. Зигзаг готов отвезти вас в 
любую из них. Выбор миссии — стрелки джойстика, подтверждение 
маршрута — (А). Продвигаться по городу лучше в указанном поряд- 
ке. 

В перной миссии Черный Плащ приземляется на мосту и, после ко- 
роткой перестрелки, попадает в яму, Чтобы выбраться оттуда, необходи- 
мо повиснуть на рычаге приборной панели. В этом случае будет вызвана 
„лестница. Необходимо сразу научиться прыгать по крюкам, фонаря, плат- 
формам, цепям и т. л, Секрет такого способа передвижения прост: доста- 
точно ЛИШЬ отпустить кнопку джойстика в тот момент, когда Черный 
Плащ достигает вертикали крюка (фонаря) и борец © преступностью уше- 
пится сам. Через пропасти следует перебираться с помощью крюков, на 
ходу перепрыгивая с одного на другой. 

После прохождения гирлянды крюков Черный Плаш натыкается на 
подвещенное на веренке кольцо с перекладиной. Упепившись за него, 
Черный Плащ доезжает до платформы, спрыгнув на которую встречает 
новых представителей преступного мира. Это и зеленые утки, надевшие 
по случаю визита Черного Плаща бронежилеты (стрельба по ним эффек- 
тивиа только в тот момент, когда преступники метаютт нож). Защита от 
летящих ножей — вовремя нажатая стрелка вверх. Это и улитки, кото- 
рых нужно уничтожать, стреляя пригнувшись. 

В конце мисени Черный Плащ встречается © Кнагой. Вго легко убы 
ть, если есть гранаты. Нужно держаться над Квагой и, после броска 
трацаты, подпрыгиуть и сразу переместиться на другое место. Следует 
опасаться бананового клоуна, который бросается банановой кожурой. 

В этой миссии имеется свой секрет, который заключается в следую 
щен: когда Черный Плаш возьмет жизнь с платформы перед кирпичной 
стеной, ом должен в прыжке выстрелить в стену. Прыгнув затем в по- 
авившуюся надпись “СО”, Черный Плащ окажется в мире падающих 
шариков-контейнеров. Из расстрелянных контейнеров выпадают алма- 
зы, слитки золота, жизни и оружие. Их нужно подбирать. Когда окон- 
чится время призовой игры, Черный Плащ окажется в самом начале 
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сле этого игра 
миссии, но все, что он успел собрать, остается у него. После этого игра 
начинается © самого начала, но без возможности пройти в призовой 
экран. 

`Вторая миссия. = 

Кто — то неизвестный раскидал по всем городским улицам бан 
вую кожуру. Ве следует перепрыгивать, так как она может надолго пзра- 
`лизовать супергероя, По дороге Черному Плащу встретится большое ко- 
`лесо, он должен запрыгнуть на колесо и постараться удержаться на нем. 
Колесо перевезет Черного Плащ через ров © острыми пиками, Стрела с 
присоской помогает добраться до труднодоступных мест, где лежат две 
"дополнительные жизни. Для этого нужно выстрелить этой стрелой в прых- 
ке в стену, ® затем забраться на нев Черепах слелует убить в момент 
брасывання паниири, & снеговиков — выстрелом ® малом прыхко, Ки- 
дающуюся ящиками большую угху можно расстрелять в момент се уме 
шения. 

"Третий экран. 

Черный Пл опускается в канализационную систему города. Суперие 
Пой совсем ие был уаинлеи, ко сверху посыпалоя делит, Кажлое в от 
дельности ийцо он хладнокровно расстрелял лвумя выстрелами и пистоле- 
та, После этого отважный селезень, прыгает в пропасть навстречу неизвест- 
ности, собрав, разумеется, все оружие и жизни. 

о ор 6 вс сторон нетроницаемый мрак. Сыт 
торт ровно столько, сколько суперупся удерживает выключатель. В темно- 
те лучше стрелять пауза, ловериншись шестому чуть. С помощью стрел 
_ присосок можно попасть в тоннели, ге лежат дополнительные жизни. Пр 
встрече с хатающимися шпалами Черный Плащ должен немелленио спрыг- 
"путь вниз нли забраться под них. | Е | 

В одном из водоемов живет опасный преступник. Тактика его борьбы 
обстрел водяными каплями. Убить негодяя можно тогда, когда он высовыва- 
«ется из - под воды, 

Второй этап. Первая миссня, | 

Черному Плашу противостоят преступники, занинаие один из го 
одских небоскребов. Это кенгуру, любимое занятие которых — шиы- 
|раться раковинами, и собаки - роботы. Уже знакомым способом нах: 
тня на рычаг Черный Плащ приводит в действие механизм опускания 

цепей. я 
В финале миссии предстоит поединок с широко известным бандитом 

кротом, повишим кличку "профоссор Морнарти". Полопок непольует про 

тив Черного Плыша огневую мощь трех установок. Вам ивобходимо вычис. 

лить нахождение “мертвой зоны" установок, занять безопасную поз 

оттуда хладнокровно уничтожить профессора. 


Г 


Второй экран, 

Жильцы ламп Аладдина по какой - то своей необъяснимой прихоти раз- 
местили сво “дома” на стройке. Заключир сою с “летающими на коврах" 
они вместо противостоят Черному Плащу. Супергерою приходится очень 
осторожно пробираться вперед, избегам смертельного соприкосновения с 
синим огнем, 

Тактика борьбы с Мегавольтом, полжидающим вас в конце миссии, про- 
‘ти: Черный Плащ должен все время находиться © преступником на разных 
панелях, Так супергерой будет в безопасности и сможет легко расстрелять 
`Мегавольта, 

"Третья миссия, 

Олин из самых сложных уровней, По деревьям перемещаются цветы м 
стреляют по любому движушемуся объекту. Черный Плащ должен занять 
такую позицию, где сможет контролировать обстрел. Только после этого он 
может приступить к ликвидации банды. 

Через водопад перепрыгнуть нельзм, но можно перебраться прыта по 
проплывающим время от времени обломкам деревьев, После волопала супер- 
терою предстоит сражаться © птицами, Каждой достаточно двух выстрелов. 
У крысы в доспехах следует сначала сбить шлем, в затем расстрелять се в 
толову. Самого Бушруга уничтожить легко — вель о не умеет стрелять, 

"Третнй этап. 

Это самый сложный уровень. Артиллерист контролирует огонь срд- 
зу нескольких пушек. Вго следуст убить, ниаче дальше пройти 
невозможно. Неожиданно появляются новые противники — уткоробо- 
ты. Они, к счастью, неподвижны, но зато стреляют сдвоенными заряда. 
ми. После прямого попадания уткороботы не погибают, а подвергаются 
огненной трансформации, Способность стрелять они теряют, но полу- 
чают возможность передвигаться прыжками, Под бочкой, стоящей на 
пути у Черного Плаща затаился очередной преступник, которого можно 
"расстрелять лишь вблизи, м лишь в момент, когда он бросит в вас свою 
бочку. 

(Самый главный преступиих в этой игре — Стальной Клюв — оказался 
‘довольно безвредным, Серьезная опасность заключается лишь в охраняю- 
щих его НЛО, С уничтожением этих последних представителей сил зла жи- 
тели города, наконец, имохнуг спокойно. 
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